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In un mese 
caratterizzato da 
simpatiche trombette, 
trovare una citazione 
videoludica è sempre 
un'impresa. Davvero. 


EDITORIALE 

SCIMMIE A TRE TESE 


I n questo istante ho appena finito di controllare le ciano 
del numero che state cominciando a sfogliare e, come 
al solito, la pagina dell'editoriale è più bianca di un 
lenzuolo lavato con due Fustini di Dixan. 

Oramai è diventato un rituale quello di inserire il pezzo 
che apre le danze appena prima di andare in stampa... e, per 
uno scaramantico come me, la ritualità è tuttol 

Il titolo che campeggia in copertina à Orakensang - The 
River of Time, un gioco di ruolo che piacerà a molti, seguito/ 
prequel di un prodotto capace di conquistare critica e Fan al 
tempo della sua pubblicazione. Mentre sfoglio velocemente 
le pagine, non posso Fare a meno di pensare al prezzo a cui 
sarà venduto: 19 euro e monetine. 

In valore assoluto, quasi quaranta delle vecchie mille lire 
non sono un’inezia. Se però ragioniamo solo in termini 
videoludici, ecco che i numeri assumono altri significati. 

The River of Time, distribuito in Italia da FX Interactive, costa 
qualcosa come quaranta euro in meno di Modero WarFare 
2 e StarCraft II, trentacinque in 
meno del prossimo Medal of Honor, 
trenta In meno di Fallout: New 
Vegas e venticinque in meno del 
recente e godibile Metro 2033. 

FX Interactive à quindi composta 
da soli benefattori deH'umanità, che hanno come unico 
scopo quello di diffondere la cultura del videogioco? Non 
credo, ma non interrompetemi, o perdo il filo e finisco nel 
solito gorgo del “i giochi costano troppo, abbassate i prezzi". 
E no, non è lo scopo di questo editoriale: le riflessioni a cui 
penso io sono molto più “pane e salame", o al limite “pane e 
pierrade", come mi insegnano amici di Montjovet. 

Il punto di partenza ò semplice: se i giochi costassero 
quanto Drakensang, con la cifra necessaria per portarsi 
a casa il solo Black Ops, nel sacchetto finirebbero anche 
Medal of Honor e Fallout: New Vegas. 11 problema è che 
i giochi non costano quanto Drakensang, almeno non nei 
"tempi" in cui siamo soliti consumarli. 

Si, perché il momento del ribasso di prezzo arriva sempre: 
fa parte della vita commerciale di un prodotto, non si 
scappa. Chi ama collezionare scatole e amaray ha due 
alternative: comprare all'estero, passando dai cosiddetti 
VAT Player, oppure sperare che il “grosso cestone del centro 
commerciale" vicino casa ospiti il prima possibile il titolo 
che interessa. Personalmente mi sono servito raramente 
di siti esteri, ma capisco che i prezzi - frutto di condizioni 
vantaggiose a livello di tassazione - siano veramente 
allettanti. Chi. invece, à meno legato all'oggetto fisico può 
rivolgere le sue attenzioni al mercato del Digital Delivery, 
sempre più in espansione grazie a Steam, GamersGate 
e compagnia cantante. Non esiste una strada preferibile 
all'altra, dipende veramente dal valore che ognuno di noi dà 
alle cose. Personalmente adoro impilare scatole di giochi, 
allineandole alla perfezione e dando vita a un patchwork di 
colori letale per chiunque non condivida la mia passione. 


NON STIAMO PAKLANK) 
DI UNA SCELTA INDOLORE 


Tuttavia, da qualche anno a questa parte ho cominciato 
a considerare i miei account Online, da Steam a Impulse, 
passando per console varie e assortite, come una mia 
seconda collezione, non meno importante di quella “fìsica" 
che oramai mi riempie sala, studio e, in genere, ogni piccolo 
anfratto in cui io riesca a infilare più di due DVD. Su questo 
punto, però, noto con un po' di stupore che c'è in giro un 
sacco di gente che non la pensa come me e continua a 
considerare il Digital Delivery come i1 Male dei Mali. 

E non pensiate che sia pratica poco diffusa: in un forum 
come il nostro, è molta la gente che ancora è diffidente 
nei confronti di Steam o di altre piattaforme dello stesso 
tipo. La cosa, se da un lato mi incuriosisce, dall'altro 
mi spaventa un po’, perché sono sempre stato convinto, 
probabilmente a torto, che chi vive di pane e PC sia capace 
di adattarsi alle evoluzioni della propria passione in un batter 
d’occhio. Evidentemente non è cosi, e non capisco se sia 
una questione di DRM, connessioni o chissà che cosa. Quale 
che sia la risposta, sono convinto che nemmeno uno dei 
motivi appena elencati sia quello che spesso e volentieri 
non oi permette di “acquistare 
responsabilmente". 


E qui si ritorna al tema del 
tempo, cui accennavo poco fa. A 
mio modo di vedere, infatti, per 
riuscire nell’intento di spendere bene, giocare 11 meglio 
e farlo al top. è necessario cavarsi di dosso la scimmia 
dell’hype, che pure le sue belle soddisfazioni le dà. 

Non stiamo parlando di una scelta Indolore, per un 
appassionato di videogiochi. 

In una società veloce e “cannibale" come la nostra, avere 
la forza di lasciare Ti, a scaffale, il prodotto del momento 
non è semplice: si rischia di sentirsi tagliati Fuori dalle 
discussioni degli appassionati, per esempio. Il rovescio della 
medaglia è rappresentato dalla possibilità di acquistare a 
prezzi ragionevoli e di poter, quasi paradossalmente, giocare 
meglio, di più e senza la fretta tipica di chi deve “consumare 
per forza". Ci sono titoli che ho volutamente acquistato in 
ritardo, per potermeli gustare meglio. 

E a voi. è mai capitato? 

Davide “ToSo" Tosini 
iltoso@sprpa.it 
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I CO e i DVD di TGM sono di buo¬ 
na qualili 0 dovrtbbofo asstit 
esenti da errori di duplicazione. 
TutUvia, Iraltandosi di una produ¬ 
zione industriale su vasta scala, è 
possibile che qualche esemplare 
difettoso sfugga ai controlli. Ge¬ 
neralmente, quando un supporto 
è dilettoso mostra dei segni ine¬ 
quivocabili: graffiature, tagli o 
spaccature sul lato dove sono re¬ 
gistrali I dati, assenza di hle o 
cartella che in teoria dovrebbero 
esserci. Iattura estremamente len¬ 
ta 0 impossibile. In questi casi, 
noi suggeriamo sempre di provare 
il disco su un secondo compu¬ 
ter, 0 per lo meno su un altro 
lettore. A volle capila anche che 
nella confezione manchi un CD. 

0 ne sia stato inserito uno sba¬ 
gliato. In lutti questi casi, potrete 
ottenerne una copia sostituti¬ 
va inviando un'emall all'indiiizzo 
aiuiocd 9 sprea.it. Ricordatevi di 
specificare sempre il titolo del 
gioco difettoso, la rivista e il me¬ 
se di pubblicazione: ci aiuterà 
a sostituirlo nel più breve tempo 
possibile. Per tutti gli altri tipi di 
problemi tecnici, dovete lare ri¬ 
ferimento al forum Gioco Allegalo 
sul silo «rww.gametvillage.it, nel- 


X3REUNIQm 

'+X3Te0RM 

CÓNFUCUjà 


Se da piccoli sognavate di fare gli astronauti. se.Elite ha segnato la w 
e se Star Trek rimane la vostra serie cult, non dovete guardare olt^ 
TCM è qua per offrirvi il gioco perfetto (anzi, due al prezzo di uno!)» 


Lre là dove nessun umano 
è mai giunto prima è il sogno di 
ogni bamboccio con un minimo 
di passione per la fantascienza: 


con l’idea che un giorno sare¬ 
mo andati a vivere sulla Luna o 
addirittura su Marte, immaginan¬ 
do incontri (e scontri) con razze 


Egosott è da molti anni Impegnata nello sviluppo 
di numerosi titoli improntati sull'esplorazione 
dell'universo 



da molti anni impegitfet nello svi¬ 
luppo di numero^ titoli Élprontati 
sull'esplorazione detllan 
mando il vuoto lasciatoti 
Braben diversi lustri or sotWnQÙ^ 
suo Elite, di cui molti ricordati 
no con commozione il seguito.H^lfi^ 
Frontier che cl ha tenuti incollatTai 
monitor di PC e Amiga per mesi e 
mesi (nonostante la quantità indù- 


la sezione “Forum TGMO". Prima 
di tichiodara una sostituzione, pe¬ 
rò, controllate sempre il box 
’VGMXSUPPORT": magari la solu¬ 
zione del problema ò già 11 ! 


striale di bug presenti). 

Quella di X3, in particolar modo, è 
gna saga che si può considerare a 
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Gioco Allegato 


- - - 



tutti gli effetti la punta di diaman¬ 
te delle produzioni Egosoft, con 
Reunion e la sua espansione stand- 
alone Terran Conflict che danno 
vita all’edizione Gold, in allegato a 
questo numero della rivista. 

Stiamo parlando di due giochi di 
una vastità clamorosa, compieta- 
mente aperti, in grado di regalarvi 
una quantità di ore di gioco che 
non ha eguali nel panorama video¬ 
ludico, almeno per quanto riguarda 
il single player. 


ESPLORAZIONE, COMMERCIO, 
COMBATTIMENTO 

X3 si basa proprio su questi tre 
principi; un vastissimo universo da 
esplorare, con letteralmente cen¬ 
tinaia di settori accessibili tramite 
jumpgate, specie di portali in grado 
di piegare lo spaziotempo e portarvi 
da una parte all'altra della galassia 
in un batter d’occhio. Ogni setto¬ 
re è ovviamente costellato di basi 
spaziali, enormi astronavi, nonché 
specie aliene con le quali contratta- 


Quello di X3 è un uastissimo universo da 
esplorare, con centinaia di settori accessibili 
tramite iumpgate 


LA PATCH 2.6 PER 
TERRAN CONFLICT 

E gosoft ha continuato a sviluppare alacremente patch per ì suoi prodot¬ 
ti, tanto è vero che le versioni allegate a TGM sono già completamente 
aggiornate all’ultima versione, tranne Terran Conflict, di cui è stata di¬ 
stribuita la release 2.6 solo ultimamente. Si tratta di una piccola patch, di 
appena 18 MB, che porta tantissimi miglioramenti e soprattutto una nuova 
missione denominata Home, frutto della collaborazione con tutta l’attivissima 
community che gravila intorno a questo universo. 

Consigliamo vivamente di applicare la patch subito dopo aver completato 
l’installazione di Terran Conflict, anche perché sono state apportale alcune 
migliorie al motore grafico, particolarmente rilevanti per chi non dispone di 
un hardware all’ultimo grido. 



I J INSTALLAZIONE 


Q uesta procedura è valida per Windows XP con Service Pack 2, 
Vista con Service Pack 1 e Windows 7. Le versioni preceden¬ 
ti di Windows non sono 

supportate. Vi preghiamo | ^ 

eseguire la procedura correi- i ^ 

temente. Anche se si tratta di | \ y 

due giochi diversi, l’installa- \ 

zione è praticamente identica 

per entrambe le versioni. ^ 


5, Spuntate la casella con indicato 
“Accetto i termini di del contratto 
di licenza" e quindi su Avanti. 


6. Ora vi verrà richiesto dove in¬ 
stallare il gioco. Se preferite 
scegliere una cartella diversa ri¬ 
spetto a quella prevista, cliccate 
su Sfoglia. In ogni caso seleziona¬ 
te Avanti per procedere. 


Qualora II gioco non funzionas¬ 
se, prima di contattarci, provate 
a reinstallarlo seguendo passo 
dopo passo tutte le istruzioni: 


7. In questa schermata dovrete 
scegliere quale lingua del gioco 


1. Inserite il DVD del gioco neH’ap- 
posilo lettore. Se la procedura di 
installazione parte automaticamen¬ 
te, andate al punto 3. 


vi verrà inoltre richiesto se de 


2. Come mostrato nella foto, apri¬ 
te I contenuti del lettore ottico per 
mezzo delle Risorse del Computer, 
quindi avviate il programma se- 
tup.exe. 


siderale installare i video del gioco, 
in modo da non doverli caricare ogni 
volta dal DVD. Noi vi consigliamo vi¬ 
vamente di farlo, anche a costo di 
rinunciare a 1.6 GB di spazio su di¬ 
sco fisso. 


3. Si aprirà il menu iniziale dove do¬ 
vrete selezionare INSTALLAZIONE. 
Da questa schermata è possibile an¬ 
che installare le DirectX 9 (quasi 
sicuramente non ne avrete bisogno 
se II vostro PC è sufficientemente 
aggiornato) e accede al forum uffi¬ 
ciale italiano di X3. 


8. Nelle successive finestre continua 
te a premere su Avanti e quindi su 
Installa. 


9. Finita l’installazione potrete decide¬ 
re di visualizzare il manuale del gioco 
(in Italiano, in formato PDF, visualiz¬ 
zabile con Acrobat Reader) o iniziare a 
giocare immediatamente. 


4. Nella finestra successiva cliccate 
su Avanti per procedere. 


’• r 

i volete installare. Oi base viene 


trnmmmmmm 

Hi 

t i 

li 


n 

È 

installato l'Italiano, ma se vo¬ 
lete potete selezionare anche 
altro. Nel caso di Terran Conflict 


' 

’ tm» Win 

min 

min 
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Sia ReunìOH sia Terran Conflict offrono decine e 
decine di ore di svago 



L. 


re e Instaurare rapporti che possano 
portarvi profitto, perché alla fine - 
come sempre - è l’economia quella 
che la girare il mondo, aiui, i mondi. 
All'inizio avremo a disposizione so¬ 
lo una piccola navicella non proprio 
all'ultimo grido, che ci consenti¬ 
rà di trasportare solo piccoli carichi: 
questi potranno essere alimenta¬ 
ri, minerari, bellici e chi più ne ha 
più ne metta. Mano a mano che pro¬ 
seguiremo nel gioco potremo quindi 
arricchirci, acquistare navi più ve¬ 
loci, più grandi, addirittura intere 
basi stellari e possenti inaociatori 
da guerra, fino a costruirci un vero e 
proprio impero intergalattico. 

Non sarà una cosa semplice, ov¬ 
viamente: X3 presenta infatti una 


gestione dell'economia estremamen- 
tecomplessa e variegata, basata su 
nmnerosissimi fattori, la domanda e 
l'offi^. la disponibilità di determi¬ 
nati beni e moltissime altre variabili. 

Ci sarà anche da combattere, per¬ 
ché io spazio è un luogo tutt'aitro 
che sicuro *, per quanto possiamo 
tentare di evifarto, non di rado sare¬ 
mo attaccati da razze poco propense 
alla diplomazia o pirati iotanzionati 
a rubarci il carico in ogid modo. 

Va da sé che procurarsi arn^ poten¬ 
ti e una nave veloce pud dawert»" 
fare la differenza in questi casi; po-‘ ^ 
tremo anche decidere di essere noi 
quelli cattivi e darci al bracconag- ^ 
gio, ma tutto ciò ovviamente avrà 
delle conseguenze. Se finiamo con 
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MGM/SUPPORT (OVVERO: PRIMA DI LAMENTARVI LECCETE QUI!) 


C è-me sempre pubblichiamo una lista dei problemi "già noti" e del¬ 
le possibili soluzioni (sa ce ne sono). Se avete un problema che non 
rientra in questa casistica, vi consigliamo di collegarvi all'area GIO¬ 
CO ALLEGATO del forum di TGM su GamesVillage.it. Questo é l'unico 
indirizzo dell'assistenza tecnica, eventuali email inviate ad altri indirizzi 
verranno ignorate. Ricordatevi sempre di controllare che il vostro compu¬ 
ter soddisfi tutti i requisiti hardware del gioco, che i driver della scheda 
video, della scheda madre e della scheda audio siano i più aggiornati, che 
le librerie DirectX siano correttamente installate e funzionanti. Prima di 
contattarci, inoltre, assicuratevi di aver letto il file leggimi fornito con II 
giocosi it suo manuale d'uso. Se dovete comunicarci un problema, non di¬ 
menticatevi di elencare tutta l'esatta configurazione del vostro PC (sistema 
operativo, processore, memona. scheda video. DirectX, ecc). Senza queste 
inlormazioni non vi possiamo aiutare. 


gli sparati al massimo a risoluzioni FullHD. Ma se il vostro hardware è un 
po' datato dovrete scendere a qualche compromesso. Anzitutto cercate 
di chiudere ogni programma che gira in background, dal Client di po¬ 
sta a quello di messaggistica istantanea. La RAM, infatti, è decisamente 
preziosa e può fare davvero la differenza su sistemi con 2 GB o meno. 
Inoltre nel pannello delle opzioni grafiche portate il livello della Qualità 
Shader su Medio. 

- Dopo aver effettuato un salto stellare mi ritrovo con un Irame-rate estrema¬ 
mente problematico. 

Sfortunatamente non esiste ancora una soluzione al problema, anche se 
Egosoft ci assicura che il bug è noto e verrà sistemato in una prossima pa¬ 
tch. Purtroppo l'unico consiglio che vi possiamo dare é di salvare, uscire e 
ricaricare la partita in corso. 


■ Contìnuo ad avare problemi di crash e/o instabilità ogni volta che parte un vi¬ 
deo In X3: Terran ConflìcL 

Si tratta quasi certamente di un'incompatibilità fra il gioco e il codec 
ffdshow presente sul vostro PC (spesso viene installato da alcuni pacchet¬ 
ti come K-Lite o CCCP) Provate a cercarlo nel menu Start: solitamente 
si chiama “ffdshow audio decoder". Una volta aperto il pannello di con¬ 
figurazione. selezionate dalla colonna a sinistra "DirectShow control" e 
spuntate la caseilina “Don't use ffdshow in:" inserendo noH'apposito spa¬ 
zio subito a destra "x3tc.exe", senza le virgolette ovviamente Fatto ciò, 
premete Su Apply e quindi OK. 

• Il gioco scatta molto sul mìo PC. Come posso rimediare? 

X3 è piuttosto esigente, specialmente se volete giocarci con tutti i detta¬ 


• La mia tastiera è posseduta! I tasti vengono premuti a ripetizione senza che 
io possa intervenire in alcun modo! 

Rasserenatevi, non avrete bisogno dell'esorcista, ma solo di un po' 
di Voodoo informatico vecchio stampo. Il problema é infatti legato 
ad alcune periferiche che entrano in conflitto con X3, in particolare 
i (oystick, quelli di Saitek su tutti. Per rimediare diceste con II tasto 
destro del mouse sull'icona del gioco presente sul desktop e selezio¬ 
nate dal menu "Proprietà". Alla voce Destinazione aggiungete, alla 
fine del percorso, il comando -ignoreioy 1 (mi raccomando al tratti¬ 
no iniziale!). Se non funziona, aggiungete un altro -ignorejoy con un 
numero progressivo (2, 3, 4 e via discorrendo), tino a quando la cosa 
smette di verificarsi. Certo, c'è sempre l'opzione più semplice... scol¬ 
legare direttamente il joystick. 
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L’tnterlaccia grafica è stata rea- 
llziata a una risoluzione di 
800x600 a 16 milioni di co¬ 
lon. Essendo realizzata in 
standard Macromedia Flas/i 
può essere ingrandita senza al¬ 
cun problema, anche a pieno 
schermo, senza alcuna limita¬ 
zione in quanto a risoluzione 
video. Qualora abbiate la neces¬ 
sità di cambiare la profondità 
di colore, cuccate sul bottone 
Avvio (Start), quindi su Impo¬ 
stazioni. Pannello di Controllo, 
Schermo. Impostazioni e. infi¬ 
ne, inserite il parametro “IS.S 
milioni di colon (24 bit)" nel¬ 
la sezione Colon. I DVD allegati 
alla rivista The Games Machine 
possono essere passibili di difet¬ 
ti di fabbricazione. I casi tipici 
che SI riscontrano sono la man¬ 
canza di file all'interno di alcune 
directory, oppure il lettore DVD 
che legge con estrema fatica 
Il disco (0 che non lo legge del 
tutto). In tal caso, non dispera¬ 
te: sarà infatti sufficiente inviare 
una e-mail all’indirizzo: 


chiedendo la sostituzione del 
disco difettoso. 

Il Silver DVD, inoltre, prevede 
l'autoplay automatico dell'in¬ 
terfaccia grafica. Qualora si 
volesse evitare che ciò accada. 
SI può disabilitare tale funzio¬ 
ne temporaneamente tenendo 
premuto il tasto SHIFT all'inse¬ 
rimento del DVD nel lettore. 


Genere: Corse Sito; .w/rv.sbWhiegame com 


E d# poco uscito tl demo del nuovogroco 
di corsa targato Mifestone; se siete cu¬ 
riosi di sapere se SBK X è un titolo che 
.merita di essere acquistalo, vi invito ad anda¬ 
re a pescare la favolosa recensione realizzata 
dal bellissimo Raffo il mese scorso. In questo 
box. infatti, parleremo solo di ciò che permet¬ 
te di fare il demo. 

Cominciamo col dire che vi verrà data la possibiiità di 
giocare onlme. cosa assa: rara per un gioco che im¬ 
plementa anche fa modalità single player. Per sfidare 
tanti simpatici piloti (15. per la procisione), dovrete 
per prima cosa inserire nick. email e password nel¬ 
la schermata iniziale (quella con le bandiere): se non 
avete un account su Qamesoy, lo dovrete creare (è 
una roba da cinque mmuti, rion temete). Fatto questo, 
entrate nel gioco e selezionate la modalità onlme. Nel 
demo potrete accedere solo alla (^a Veloce (quindi 
mente Campionato né Time Attack). ma sarete liberi di 


aeare una partita m modalità arcade o simulazione con 
tutti i livelli di realismo presenti nel gioco completo. 

C'è inoltre una piccola limitazione anche nel¬ 
la scelta della classe^ quella Superstock. infatti, 
non i selezionabile. Potrete infine scegliere un so¬ 
lo circuito: Portimao. 

Venendo alla modalità singie player, anche qui tro¬ 
verete grossomodo le medesime limitazioni; potrete 
scegliere se gareggiare alla bersaglierà con m Arcade 
0 assaporare la vera essenza del gioco in Simulazione 
t presente un unico circuito (sempre Portimao) e due 
sole classi di moto de stesse della modalità Online). 
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Genere: Corse Sito: disney.it/split-second-velocity 


S plit/Second: Velocity è un entusiasmante gioco di corse am¬ 
bientato m enormi set cinematografici. La trama vuole che i 
corridori siano dei partecipanti a un colossale reality show, 
nel quale, a bordo di macchine dalle elevatissime prestazioni, 
avranno il compito di portare a casa la vittoria, ma anche la pel¬ 
laccia. Peculiarità di Spiit/Second è che non avrete a disposizioni 
armi classiche come missili o trappole variegate, bensì dei 
detonatori, che andranno azionati al momento giusto e che [“ 
causeranno cadute di palazzi, crolli di ponti e sconquassa- ^ 
menti assortiti. Ovviamente conoscere bene il tracciato vi * 
permetterà di azionare con la dovuta precisione i detonatori, 
fermando cosi l'avanzata degli avversari. Nel demo è presen¬ 
te una pista molto spettacolare, in cui verrete anche istruiti 


SUI comandi di gara 


MAX THE MAGIC MAKER 



P robabilmente ispirato dal piacevole Crayon Physics De¬ 
luxe. Max thè Magic Maker è un platform piuttosto 
atipico. Oltre a dover raccogliere roba variegata, infatti, 
avrete anche modo di controllare un grosso pennarello, grazie 
al quale creare piattaforme, scalinate, barriere e qualsiasi cosa 
vogliate. Non riuscite a oltrepassare un declivio? Niente pau¬ 
ra, basterà ricorrere al pennarello, tracciare una riga e quindi 
proseguire senza problemi. Degli esseri vogliono farvi la pel¬ 
le? Beh, basta fargli una rudimentale prigione sempre grazie al 
pennarello... insomma le possibilità sono infinite e cosi come i 
modi per risolvere i vari puzzle che verranno proposti nel corso 
del gioco. L'unica limitazione è l'inchiostro del pennarello, che 
dovrete raccogliere saltando per i livelli e che. una volta termi¬ 
nato, vi costringerà a cavarvela con le vostre sole forze. 

Il demo non è particolarmente lungo, ma basta per farvi 
apprezzare il carinissimo stile grafico, le musiche molto orec¬ 
chiabili e l'idea gemale che sta alla base di questo prodotto 
targato Press Play. 


Genere; Platforrr, Sito: www.the-games-company.com/en/games/pc/maxmm/ 



TUTTI DA 


GUARDARE! 

E cco un'accurata selezione dei 
trailer dei giochi più attesi, 
molti dei quali in alta definizione! 

ArcaniA: Gothic 4 
Assassin's Creed Brotherhood 
Blur 

Bulletstorm 

Cali of Duty: Black Ops 
EverQuest II; Halas Reborn 
FI 2010 

Kane & Lynch 2: Dog Days 

Lara Croft and thè Guardian of Li- 

ght 

Medal of Honor 

Sam & Max; The Devil’s Playhouse 

Singularity 

Sniper Ghost Warner 

Test Drive Uniimited 2 

Toy Story 3 

























Genere: Tnwer detence Silo: pod 4sok.cofn 







A iuto, gli alieni robot ci stanno mvadertdo! Accidempoli, e che possiamo fare? Scappare? Giam¬ 
mai! Dobbiamo amwci e combattere, e K) farerrx) creando dei robot terrestri con tanti gingilli 
tutti coiotati. L'azione di gioco si svolge all'interno di un territorio rettangolare: gli alieni robot ar¬ 
rivano dall'alto, i nostri partono dal basso. Come vuole il genere, lo scontro tra le due fazioni avverrà 
in modo automatico: tutto quello che dovrete fare sarà dar vita ai robot difensivi ed equipaggiarli se¬ 
guendo la strategia a voi più corrsona. Scopo del gioco è impedire che gli avversari giungano alla vostra 
base e al contempo far arrivare le vostre unità in quella nemica II poco completo prevede la presenza 
di tre differenti arene, 13 tipologie di robot, una succulenta modalità multiplayer e un sacco di armi 
e oggetti con cui equipaggiare le vostre armate. Per quanto corKerne il demo, potrete gKxare online a 
piacimento, imparare i fondamentali col tutorial e dedicarvi al smgle player in uno stage dedicato. 



Ì nner Quest à un puzzle game piuttosto canonico e molto divertente, 
i.c scopo i quello di raggruppare tre o più simboli dello stesso seme 
per farli esplodere, cosa che-4«bererà lo schermo per accogliere quel¬ 
li nuovi. Dietro ad alcuni di questi simboli (nei livelli più avanzati dietro 
a tuttiNi sono delle caselle di colore diverso e, per completare lo stage, 
dovrete fare tn modo che l'esplosione le coinvolga; quando non et saranno 
più caselle di quel tipo, passerete al livello successivo. 

Esteticamente piuttosto naif, Inner Quest mi ha divertito parecchio ed è 
più complicato di quello che si potrebbe inizialmente pensare 
Il demo dura 60 minuti, tempo che vi dovrebbe permettere di fare oltre 30 
livelli (su circa 130)... insomma. c'è parecchio da gwcaie. 


[INNER ^ JgTr 

Genere; Pu/zkr Game Sito: www southwindsgames com/inner-quest/ 
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Genere; SlM’.t'i;'- Sito: www.lorgt)owgi)fi-,es.coin/hegeniony/ 


BKIIUIBKIR 


MAGiDlDN 


C ome SI può dedurre dal titolo. Hegemony: Philip of Macedon si ispira 
alle gesta di Filippo di Macedonia, padre di Alessandro Magno. Il gio¬ 
co targato Longbow Games è un RTS che stupisce per il solido motore 
grafico 3D. che permette di zoomare partendo da una mappa vastissima per 
arrivare ad ammirare i soldati fin nei minimi particolari. 

Il gioco cerca di ripercorrere gli avvenimenti storici il più fedelmente possibile. 

e lo fa non solo descrivendo le battaglie _ 

avvenute, ma anche riproducendo detta- 

gliatamente le armi e i costumi del tempo. . 

Per un appassionato di storia di quel pe- V ; i 

nodo e di RTS, Hegemony è un titolo da ^ 

non lasciarsi sfuggire. Attenzione però: f 

questo è un gioco destinato a un pub- 
blico smaliziato, che ha già presente le 

dinamiche di base relative alle operazioni . y 

"classiche" d^li RTS. 



Genere: GdR Sito; basiliskgames.com/eschalon-book-ii 


distanza di tre lunghi anni dall'uscita dei primo capitolo, 
Eschalon: Book II ha finalmente visto la luce. Questo RPG. pur 
isimulando gli agenti atmosferici, non può vantare una grafi- 

ca di ultima 


generazio- L 

ne.-Tuttavia. _ __ 

riesce ad appassiona- 7 

re gli amanti dei genere 

una grande cura risarvàta^sia àtar 

componente GDR sia ai comisÌ87| 


timenfi 


Come nei più classici GdR, vi atl^nd^ pròfesioni da svolgere, un sacco di persone con cui intrat¬ 
tenere rapporti, nemifii da cofl^tóere, daiigeon da esplorare, progressione nei livelli e tantissime 
armi e armature da raccogHearTn^ibe parole, due anni di lavorazione hanno portato alla realizza¬ 
zione di un gioco solido e con^^e^'ti .demo vi darà piena libertà di creare il personaggio a voi 
più congeniale c di farlo."vfi^^^afcBmtoioni se non quella “dello spazio". Il vastissimo mondo 
di Eschalon, infatti, potrà-^^TOiSpteto solo parzialmente. 



GOLF FOR FREE - 


Genere; oldtto:iii Sito: www.iochenk.iiircher.com 


N on SI tratta di demo, ma in un certo senso di pro¬ 
dotti completi. In occasione del dossier sul giochi 
di golf presente su TGM di questo mese, abbiamo 
pensato di fornirvi i Client più rappresentativi presentati 
III quelle pagine: nella fattispecie si tiatta di Pangya. Shot 
Online e Golden Falrway. L'installazione avviene come per 
un comune demo, con la differenza che per giocare dovre¬ 
te crearvi un account sui siti dei rispettivi prodotti. 
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Terroristi che si sporam gli uni con gli altri? 
Nel mori III- Half-Life 2 succede otKhe questo. 




1 1 IR v#Hlk Drmvfrtv^c:^ • 
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TRAITOR 06:42 


Contenuti 
FRAGZONE DVD 

EUROPE 1200 MOO PER MOUNT & BIADE 
CLAN QUEST 

MOO PER VAMPIRE THE MASQUERAOE 

TROUBIE m TERRORIST TOWN 
MOO PER HALF-UEE 2 

METRO 2033 LAUNCHER 
MOO PER MHRO 2033 

PE2B0T 

MOO PER CAU OF OUTY: WORLD AT WAR 

FLASH’S MASS EFFECT 2 
MOO PER MASS EFFECT 2 

UNOERLORO MOO PER TITAN QUEST 

MARRAKECH TRACK PER RFACTOR 

RIOERS ON THE STORM 

MOO PER WARHAMMER 40.000; CHAOS RISMG 


tr 

proprio cosi gente; dopo un 2009 non particolarmente foriero di novi¬ 
tà sotto il profilo di nuovi titoli moddabili, l'arrivo della primavera ci ha 
portato una bella infornata di modification per alcuni tra i migliori giochi 
della stagione invernale appena conclusa. Non sofo; un bel gruppetto di vec¬ 
chie glorie SI è ripresentato con parecchi pacchetti di atta qualità al punto che 
la palma del migliore questo mese la assegniamo a Titan Quest con l'Under- 
kxd mod, espansione/Total Conversion assolutamente massiccia che aggiunge 
classi, quest e nuove aree da esplorare al gioco originale. Ma torniamo alle no¬ 
vità; I titoli più recenti degni di menzione sono tre. Il primo è Mass Effect 2 
con il Flash’s Mod che ne modifica molti aspetti essenziali legati al gameplay 
del combattimento. Il secondo è il Riders on thè Storm Mod per Warhammer 
40.000: Chaos Rising, con cui viene portato a 250 il cap limit delle unità pro¬ 
ducibili. Buon ultimo, ma non meno importante, è il Launcher per Metro 2033, 
che permette di modificare un sacco di parametri di grafica e gameplay altri¬ 
menti inaccessibili dal menu principale. Parlando di titoli più datati, tornano 


due vecchie conoscenze cui abbiamo dedicato spazio nella FragZocre DVD an¬ 
che il mese scorso, ovvero Vampire; The Masquerade e Mount & Biade. Per il 
primo abbiamo l'ottimo Clan Quest Mod, che aggiunge una serie di nuove quest 
completamente inedite, mentre per il secondo troviamo una Total Conversion 
che ambienta il mondo di gioco non nelle lande di fantasia del M&B originale 
ma in quelle molto più pregne di storia deU'Europa medievale. "Piccolo è bel¬ 
lo" è un motto che potrebbe valere arrche per altre produzioni di questo mese; 
il Trooble in Terronst Town per Half-Life 2 è un divertente sparatutto multi¬ 
player con un tocco demenziale che non mancherà di farvi ghignare in più di 
un'occasiorre. Anche il PeZbot mod per World at War promette di regalare pa¬ 
recchie ore di divertimento a chi vuole allenarsi in santa pace con bot piuttosto 
astuti prima di prenderle in multiplayer. In chiusura, come al solito, troviamo 
una bella novità per gli appassionati di rFactor; la versione aggiornata del trac¬ 
ciato semi permanente di Marrakech in cui un mese fa si è disputata una tappa 
del campionato WTCC. Buon divertimento! 




il 
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e ddio, a volerla dire tut¬ 
ta avrei dovuto scrivere, nel 
cappello qui sopra, “vi sie¬ 
te preparati?'. Quando leggerete 
queste pagine, infatti, la fiera 
SI sarà bella che conclusa da un 
pezzo, e saremo più o meno tutti 
intenti a digerire e metabolizzare 
il ben di Dio che verrà annun¬ 
ciato a Los Angeles. Quella che 
dal 1995 SI tiene nella città ca¬ 
liforniana rimane, con tutti i suoi 
difetti e le sue storture, la ma¬ 


nifestazione più importante nel 
mondo dei videogiochi. Giappone, 
Colonia e tutti gli altri inseguono, 
scimmiottano, cercano di sgomi¬ 
tare per raggiungerla, inutilmente: 
da quindici anni il mondo dei ga- 
mer aspetta solo L A. 

Giusto per darvi un'idea del¬ 
la portata dell'EB di quest'anno, 
sto scrivendo queste poche ri¬ 
ghe a meno di tre giorni dal suo 
inizio e già ci sono oltre centocin¬ 




A Se volere essere siculi di non p^deivi niente, ma proprio niente delle novità In 
arrivo nei prossimi mesi, seguiteci su GomesViUoge.itl 



quanta titoli confermati. A questi 
si devono aggiungere le imman¬ 
cabili “sorprese' dell'ultim'ora, 
quelle che vengono svelate solo 
in fiera, che gli addetti ai lavo¬ 
ri magari conoscono già, ma di 
cui non possono parlare fin quan¬ 
do non verranno annunciate 
pubblicamente al mondo inte¬ 
ro. Centocinquanta giochi. Più la 
nuova console portatile di Nin¬ 
tendo, Project Natal (ora Kinect. 
ndTMB), probabilmente una nuo¬ 
va versione di Xbox (confermata 
pure questa. ndTMB)... Roba da 
mal di testa, a ben pensarci. 


ni di fiera. Pensando anche alla 
crisi di questi anni, l'ES 2010 
sembra quasi voler sfidare a testa 
alta un periodo tra i peggiori di 
sempre, dal punto di vista econo¬ 
mico e finanziario. L'industria dei 
videogiochi, il cui obiettivo pri¬ 
mario è quello di farci divertire, 
rimane pur sempre un'industria, 
e non è stata immune dall'onda¬ 
ta negativa che ha colpito tutte 
le altre. L'esuberanza (non solo 
numerica) di quest'anno rappre¬ 
senta. più di tutto, un desiderio 
di riscossa, quasi a voler dire a 
se stessi prima che al mondo che 
“si. ce la possiamo fare". 


Non che negli anni passati ci fos¬ 
se di che annoiarsi, ma era da 
un po' di tempo che non si vede¬ 
va tanta roba confinata in qualche 
migliaio di metri quadri e tre gior- 


Basterà questo ad avviare in qual¬ 
che modo la tanto attesa ripresa 
economica? Beh, difficilmente al- 
l'ES SI potrà trovare una risposta 





ffraCnijISiKiBAaCmi 

A E anche sul blog di The Comes Hachine. mi roccomandoi 




A Apple ha presentato II suo nuovo iPhone 4 su CamesVilloge vi raccontiamo le 
novità rispetto alla precedente versione, e soprattutto cosa potrà cambiore dal punto 
di visto ludico! 
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DRAKENSANG 
THE RIVER OF TIME 

Il primo DrakensàOg risccsse 
unanimi consensi Quando, nel 
2007. giunse nelle case degli al¬ 
legri videcgiocaton. È Quindi con 
grande gioia che accogliamo 


IrÀFBO SENTI OUtfONÌÌAlN#1Z 


I l Raffo è uno di quelli che rimane a casa. Niente Los Angeles, per 
lui. L’editore è convinto di averlo punito perché è stato cattivo. Lui 
è solo che contento di evitarsi la "sbatta” del viaggio fin negli Sta¬ 
tes per correre tutto il giorno da uno stand atfollato all'altro, assordato 
dal rumore e dalla musica, in perenne debito di zuccheri e di sonno. 

Se ci pensate bene, è la situazione in cui tutti sono contenti, l'editore 
e il Raffo. Il classico "win-win scenario”, come direbbero gli america¬ 
ni. E infatti il nostro Rafia è talmente felice che anche questo mese non 
manca di dispensare a noi eterni infelici le sue perle di saggezza. 

Il mirabolante Raffo Senti Qua Oniain si presenta con rinnovata spen¬ 
sieratezza su Games Village. dando risposte assurde alle solite assurde 
domande. Questo mese, però, lo spazio viene rubato da una riflessio¬ 
ne... Sarei, infatti, diventato ricco se mi avessero dato 1 centesimo per 
ogni volta che ho pronunciato le seguenti frasi: 

- Ciao ti offro da bere o vuoi i soldi direttamente? 

- Se non bestemmio guarda... 

- Ocio che ti rompo le mani con la faccia 
- Ma lo sai che sneverde? - Eh? - Prrrnrr 


Si va a cominciare, dunque, per 
quelli di noi che stanno chiuden¬ 
do le valigie e tra poche ore si 
ritroveranno dall'altra parte del¬ 
lo "stagno”; ma anche per quelli 
di noi che rimangono qui e se¬ 
guiranno le varie conferenze in 
streaming (e meno male che per¬ 
lopiù sono nel tardo pomeriggio o 
in serata, cosi non ci tocca stare 
in piedi alle tre del mattino), cer¬ 
cando di districarsi tra le decine 
di comunicati stampa che rovine¬ 
ranno nelle nostre caselle di posta 
nella settimane a venire. Ma so¬ 
prattutto si va a cominciare per 
tutti voi che ci leggete su que¬ 
ste pagine, e che avrete senz'altro 
seguito "in diretta” la fiera sul 
nostro sito GamesVillage.it e sul 
blog TGMOnline.it. 

E per questo mese è tutto, ci si 
becca oniine! 


concreta a tale, pesante, doman¬ 
da. Come non la troveranno in 
qualche cantuccio i “contractor” 
locali che smantellano rifletto¬ 
ri e maxischermi dagli stand che 
li hanno visti accesi per tre gior¬ 
ni di fila; tanto meno il “janitor" 
immigrato che percorre gli enor¬ 
mi corridoi bianchi di un ormai 
deserto Los Angeles Convention 
Center; e no, non spunterà fuori 
dai cestini pieni zeppi di bic¬ 
chieri di plastica di Starbuck's e 
di cartacce sporche di ketchup e 
maionese da quattro soldi. Questi 
tre giorni rappresentano però un 
segnale forte, che si percepisce, e 
sappiamo quanto il mondo di og¬ 
gi viva di percezioni. Sensazioni, 
impressioni, ottimismo e sfidu¬ 
cia contribuiscono a "bruciare” o 
"creare” dal nulla miliardi nelle 
Borse, e quindi anche nell'indu¬ 
stria del divertimento. 


X 

tu 

a 

ili 


4 taf f IV f - 

un prequei). chiamato The River 
O/Ttme. The RtverofTirneé ambientato 23 anni po¬ 
ma Quanto narralo in The Dark f>e. e 
ci immerge m un mondo medìevaieggiante. carattem- 
iato da splendidi paesaggi. Drakensang: The Rner et 
Time appartiene al genere GdR. anzi, ne è un rappre¬ 
sentante assai blasonato: da soli e successivamente 
con il contributo di un party, potrete esplorare il ma¬ 
gnifico mondo di Aveniuna. ingaggiare combattimenti, 
migliorare le caratteristiche del vostro poppo grazie 
ai punti esperienza e seguire una trama davvero en¬ 
tusiasmante. 


FX Interactive 


ARMA II; K ^ 

OPERATION ARROWHEAD ^ 

I tanti appassionati di ArmA i w - 

la attendevano da tempo e li- ) t 

naimente la prima espansione 
(stand alone, tra l'altro) del ^ fW^A 

giocone targato Bohemia Inte- 

cactive ha (inaiiT>ente visto la _-à. 

luce. Operation Arrowhead si 
colloca temporalmente tre anni dopo gli accadi¬ 
menti descritti in ArmA II e ne mantiene tutte le 
caratteristiche, quindi grande attenzione dedicata 
alla gestione del proprio team ed estremo reali¬ 
smo nella riproduzione delle battaglie. Oltre alle 
caratteristiche già presenti nel titolo originale. 
Operation Arrowhead offre nuove mappe di gioco 
sia per il single sia per il multiplayer, due nuove 
campagne, uno scenario completamente inedito e 
ovviamente armi e veicoli da utilizzare creati per 
l'occasione.. 

Haklax 


BLACK MIRROR 2 l-™^ - ' - 

Ambientato 12 ann dopi 

gl accadimenti narrati nel 

primo episodio. Black Mir- 

ror 2 opemiette di vestire l' , • * ’ 

i panni di un nucM> perso- * * 

nap;-- rhiamdto Darren 

Impiegato presso uno studi? ^ 

fotografico m una cittadina 

del Marne. Darren si invaghì- Q _ 

sce di una giovane diente. - - - =■ 

aaa Quale però sucxede una 
cosa ambile. Darren sospetta del suo inquietante da¬ 
tore di lavora Misteriosi accadimenti e il tentativo di 
date ^aegaziorv ai suoi tembrli incubi porteranno il 
nostro eroe dall'altra perle dev'oceano, in Inghilterra. 
Dall'aspetto gafico molto gradevole, con ambientazio¬ 
ni estremamente particcilareggiale. Black Mirrar 2 vi 
rxmvolgerB pazie a una trama entusiasmante e a per- 
sonagg ricchi di personalità tutti da scoprire. 

Blue Label 



Come sempre, vi ricordo che per scrivere al buon Raffo dovete mandare 
una mali a ra(fasentiqua@sprea.it, specificando se vorreste che la vo¬ 
stra lettera finisca tra quelle cestinate della rubrica su carta o su web. 


Evviva! 

V_ y 



A Tra un annuncio e un trailer, perché non passare il tempo con qualcheduno 
delle proposte dell'area Flash'njava? Che so. giocando a fare il chirurgo con 
tagiiapizze e accendinii 


A Da ragazzino adoravo la serie delTA-Team. Il film appena uscito le avrà reso 
giustizia a sorò solo lo solito, bieco operazione commerciale? Non resto che scoprirlo 
nelTarea Movie Machinei 
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U L 

AfiSìte -ffà soia 

il dcinipMló, Puitroppogti anni 
sano pu tuoi, con la pesame operazione di 
‘ iiftiris' a cui è '^ooosto >1 maretMo di um 
dette {me pai larr.o'iC O-'i «<dt.‘f>giOCÌii (SÌ M: 
m rftuóiii' ntp l au Oail «m.' ttie Guariiaè 
ùt IJjiritt}. pv' ri II rao.tiiibtnche la buona An¬ 
gelina A ccs?etu a 4'.e«ie(» i tùlimone 
,a qusiflino fwu 6..^nr' ut le' Le voa si stan- 
l;a«iriC<tntli>adO suda proUt .etctirriy Kun 
t&ifd%hlan (che A famosa, ma nessuno sa bene imchAl. SarA mtie pià"^ 
giovarti. awA due validi acgomenti a^uotavor*. ma nelcaisbio mlsaclW i 
ci rìmeltiamo. frisando ad attro; la nom^ casa dì pttiduaiane Untyuei 
Features avrebbe acquisito i diritti per it film di Heavy Raìn, uno dti ^ 
chi che più dt-molti albi si presta allaUsaiposuiene su (Fende setsr 
La storia s-vii uM cenbaUtsuirOngami killer. Spesanioaieochemn sl 
miti a essere un t.inote clone di Se7en. Legandary Pidurea (che sta già 
laMxando a quelli di Wmid ol Maroaft. Un chMcde Geacs of \^rl si è 
accaparrata i (l'nlli per •) tiim di Mass Etlect. atfibbidmk) la stssusa del¬ 
la scen^giatura a Marti Prmosevich (The Celi. I Atn L c ge n d. Thor^. Osi 
canto suo. Twentieth G^ntury ha invece cmio «ta^vodei^ i^i-guÌAo 
di Mitman. film non cerrtrmemarat.i'''. ma che haMettatO'^^stàna 
dameritarsi un numero.?. p srupt *.aàcutirto dìHtyie 'W|d,'^ipi autore 
delle sceneggiature di Uncharted c Kane & Lyi^h. AnccrB nKertii'la pte 
senza rii Tunothy Oiyptiant net pan» dfii Ae^iic 47 Cume dsitti l 
Non c'azzeccava nulla ailora e nttfi c az^ca nulla 
marco adesso. 


IPHONE 4: 

UNA NUOVA CONSOLE? 

L ^annuncio (non troppo a sorpresa e non troppo sorprendente) della 
quarta generazione del telefonino di Apple potrebbe avere importan- 
I ti strascicò' sul panorama videoludico, almeno per quel che riguarda 
le console portatili. Se già la rombo iPhone7iPod Touch ha aperto la stra¬ 
da a una nuova generazione di giocatori. iPhone 4 potrebbe rappresentare 
l’Inizio dei iavor< della famosa “terza corsia" L'aspetto più intrigante al¬ 
meno dal punto di vista ludico del nuovo telefonino (disfionibile in Italia 
dalla fine di luglio) non è lo schermo da tre pollici e mezzo con la incredi¬ 
bile risoluzione di 960x540. che pure ha un suo perché, ma l’introduzione 
di un giroscopio a tre assi che, in combutta con l’accelerometro già inseri¬ 
to nelle precedenti versioni, potrà rilevare accelerazione, 
velocità angolare e rotazione de> dispositi¬ 
vo. aprendo nuove possibilità per 
sviluppatori in vena di osare, 
sperimentare e proporre nuo¬ 
vi modi per giocare e nuove 
interfacce. In tutto questo i più 
preoccupati, manco a dirlo, sarantv 
Sony e Nintendo con le loro PSP e 


LAME E GATTINE, 
CONNUBIO SUBLIME 



E siste un fumetto, chiamato Biade Kitten e che qualcuno di voi senz’altro 
conosce, creato da Steve Stamatiadis e ambientato nel mondo di Hol- 
low Wish: protagonista, la curiosa Kit, creatura in parte gatta e in parte 
ragazza, dall’iiresistibile coda rosa e con una predilezione per le lame affilate. 
Il suo mestiere? Cacciatnce di taglie. Alari e Krome Studios stanno traendone 
un videogioco in uscita il prossimo settembre, ambientato tre anni prima delle 
vicende narrate nel fumetto. Caratterizzato da un’azzeccata grafica in cel-sha- 
ding, BK miscelerà combattimenti ed esplorazione, risoluzione di enigmi (di 
CUI si occupierà principalmente Skiffy, che 
accompagna Kit nell’avventura) e caval¬ 
cate a bordo di un mount alieno chiamato 
Noot. Se volete saperne di più. correte al¬ 
l’indirizzo bladekitten.com. dove trovate 
anche il primo numero del fumetto da sfo¬ 
gliare Online. 



NON CI SONO PIU 

GU HARRY POTTER DI UNA VOLTA 

O rmai prossimo all’andropausa. il maghetto prediletto dal ToSo si pre¬ 
para alla sua ultima avventura, cinematografica • videoludica: in due 
puntate, giusto per essere sicuri di mungere a dovere le ultime gocce 
di latte della sene di Jeanne Kathleen Bowling. A curarsi dei due videogame 
di Harry Potter e i Doni della Morte, che usciranno in concomitanza con le 
pellicole sul grande schermo, sarà come sempre Electronic Arts: il primo 
uscirà già quest’autunno su tutte le piattaforme. La stona sarà ambientata al 
di fuori dei familiari e rassicuranti confini di Hogwarts e della sua scuola di 
magia: Harry e la sua cricca dovranryo trova¬ 
re e distruggere l’Horcrux di Voldemort. stando 
attenti a non cadere sotto i colpi dei Man- 
giamorte e dei Ghermldon che gli danno la 
caccia. Un apprezzato approccio “maturo" per 
un titolo che fino a oggi era sempre stato ri¬ 
servato a un pubblico familiare 


UN PACCO PER KINC'S BOUNTY: 

ARMORED PRINCESS 

Diitamente non diamo spazio ai pacchi e add-on che escono ogni 
mese, altrimenti ci troveremmo a dover fare una rivista solo per loro: 
facciamo volentieri un’eccezione per Crossworlds, espansione stan- 
daione di King’s Bounty: Armored Princess. uno dei giochi di ruolo più 
amati - specialmente in Italia - dello scorso anno Nel pacco troveran¬ 
no posto, oltre al gioco completo, due campagne inedite. Arena Champion, 
fatta di battaglie contro boss in tor¬ 
nei gladiatori, e Defender ol thè 
Crown, costituita da arene tat¬ 
tiche piene di nemici e alleati 
scelti in maniera casuale. A que¬ 
sto SI aggiungono una settantina di 
artefatti, quest aggiuntive, una cin¬ 
quantina di skill e una dozzina di 
incantesimi. Mica male! 
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CREATIVE ASSEMBLY TORNA A COMBATTERE IN GIAiIRONI 


P revedibile, ma pur sempre piacevole per gli appassionati, la notizia che il pnJssimDBimo vatràJa 
2: Total War, il nuovo strategico in tempo reale su larga scala di Creative AssemWyr Ambiwtato i 

medievale del XVI secolo, ci ritroveremo in un paese diviso e conteso da una molti^tne S _ 

ro; nei panni di un daimyO^ la massima carica di un clan, dovremo studiare e compiere manwiomifi^rtCTBfflSi^^^^ 
e diplomatiche per riuscire a unificare la nazione sotto il nastro dominio assoluto e assurgere ersi aH’ambfo 
shogun. In un gameplay che fonde strategia a turni e in tempo reale dovremo sc^iere il rwstro tra 
decidere se affrontare la campagna da soli o con un amico o se cimentarci nelle numerose modalM iBùftipte^ ^^^^ 
to giocatori e per clan. Le principali novità previste riguardano il realismo dei combattimene e del 
anche In mare aperto. Il sito di riferimento rimane come sempre totalwar.com. 


tbTAl- 


RED FACTION SCENDE SOTTOTERRA 

I l nuovo capitolo della sene "distruttiva" di Volition e THQ sarà ambientato ancora su Mar¬ 
te. questa volta sotto la superficie del pianeta rosso, dove i coloni sono costretti a trovare 
riparo a causa della distruzione del Terraformer che garantiva la vita all’aria aperta. 

Red Faction; Armageddon è ambientato qualche anno dopo l'insediamento degli umani nella 
rnetropoli ricavata nella roccia: l’arrembante Danus Mason. nipote dell’eroe rivoluzionario Alee 
Wason e Samanya. risveglia per errore un entità malvagia da secoli dormiente sotto la super¬ 
fìcie di Marte, scatenando un’invasione da parte di mostruosi alieni decisi a spazzare via gli 
intrusi. Più che Red Faction, la stona fa pensare a una via di mezzo tra DooM e Dead Space. 

A riportare il tutto sul giusto binano ci penseranno i livelli completamente distruttibili, uno dei 
marchi di fabbrica della sene, a cui si aggiungono diverse modalità cooperative, tra cui quella 
per la campagna single player. L'uscita è prevista per il prossimo autunno. 


ERRATA^ 

CORRIGE 

V isto che la perfezione non 
è di questo mondo, an¬ 
che noi (stranamente!) 
commettiamo degli errori. Nel¬ 
l’ultimo numero avete avuto 
modo di leggere la preview di 
StarCraft 11, ma un errore di bat¬ 
titura nel titolo vi ha mostrato i 
segreti di un gioco che non esi¬ 
ste, StarTCraft II. Nel dossier 
sulle trasposizione digitali, in¬ 
vece, è esplosa una riga, che ha 
cambiato la storia della letteratu¬ 
ra. Conan il Barbaro è di Robert 
Ervin Howard (1932), mentre Ar¬ 
thur Conan Ooyle è il padre di 
Sherlock Holmes. Scusateci :) 


IL VIDEOGIOCO DI TOP GUN? MA DAVVERO? 

Q uanti di voi possono dire di essere cresciuti negli anni in cui Tom Cruise spo¬ 
polava tra le ragazzine per il suo ruolo dì “superfigo" alla guida degli F-14 di 
Top Gun? Non molti, mi auguro, lo c’ero, e non è stato piacevole, soprattutto 
per chi cercava - inutilmente - di rimorchiare una ragazza. 

Sono passati quasi quindici anni dall’uscita della pellicola guerrafondaia di Tony 
Scott, e con una mossa davvero a sorpresa Paramount Pictures ha annunciato un nuo¬ 
vo videogioco Ispirato al film in uscita nel prossimi mesi per Windows, Mac e PS3. 

Non aspettatevi nulla di trascendentale: si tratterà di un arcade di combattimen¬ 
ti aerei che ci metterà nei panni di Maverick-Cruise, impegnato ad abbattere un po' 
di caccia nemici affiancato da Goose. Ice e gli altri piloti del film, con l’obiettivo di 
raggiungere il grado di Top Gun della Marina americana. La stona - si, ci sarà anche 
una trama! - è stata scritta da Jack Epps Jr., già autore della sceneggiatura origi¬ 
nale. Ci sarà anche il multiplayer per sedici giocatori, i cui server di gioco saranno 
presumibilmente frequentati da gente sulla quarantina alla ricerca della propria gio¬ 
vinezza ormai perduta. 




V anno ancora di moda i Templari? Dopo il "boom" 
post-Codice Da Vinci, Tappeal dei guerrieri cri¬ 
stiani del tredicesimo è andato lentamente 
appannandosi, e ormai rimangono solo sporadiche "sac¬ 
che di resistenza" a portare avanti la loro storia. The 
First Templar di Kalypso Media è tra queste. 

Il gioco, previsto per PC e Xbox 360 per l’inizio del 
prossimo anno, miscelerà azione, avventura e una forte 
componente cooperativa. Non è infatti un caso che sia¬ 
no due I protagonisti principali: un templare francese 
e la sua comptagna, una nobile donna dichiarata ereti¬ 
ca da una Chiesa sempre più dilaniata dalla corruzione. 

I due improbabili alleati dovranno scoprire quali miste¬ 
ri si celano dietro l’Ordine dei Templari e finiranno per 
imbattersi persino nel segreto del Santo Graal. Tra i ne¬ 
mici da affrontare, oltre naturalmente all’Inquisizione 
tutta che dà loro la caccia, incontreremo Re Filippo IV 
di Francia e il Saraceno. 
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Gli effetti digitali hanno sostituitogli autom iUel ^inenta^nna'la"sagoma''metallica 
riemerge nei videogame. In tutte le ■forme'possibili. 




N on SI può chiedere alla fantascienza di essere 
troppo precisa nel delincare i contorni del nostro 
futuro Asimov non ha saputo prevedere che • pri¬ 
mi robot impegnati in mansioni "di peso", manco a dirlo 
a carattere militare, se ne sarebbero sbattuti delle sue tre 
famose leggi, mentre la contorta mente di Philip K. Dick 
ha evocato misticismo psicotropo e bambole m stile bar 
bie. conferendogli un valore vicino a quello dei moderni 
videogame (vedi i box). Nel rapporto Ira il mondo attuale 
e la robotica, però, la un po' specie rilevare come il buon 
Phil. un ipersensibile depresso e squattrinato, sia riuscito 
a tratteggiare scenari più realistici del suo illustre colle¬ 
ga. nonostante quest'ultimo fosse un valido scienziato. 
Negli scritti dell'autore californiano, le macchine vengono 
usale dagli uomini con cinismo, per combattere, lavorare 
0 divertire gli esseri untani: al di li degli androidi resi ce¬ 
lebri dal film Biade Runner. dove l'ingegneria genetica ha 
la meglio sulla robotica (i replicanti sono costruiti su base 
biologica), sono i "Simulacrr deH'omommo romanzo ad 
aver suggerito alla fantascienza moderna una folgorante 
intuizione e. allo stesso tempo, un fraintendimento delle 
frontiere tecnologiche. Il libro tratta di robot dalla for¬ 
ma antropomorfa, usati per sostituire In modo sempre più 
perfetto non un umano qualsiasi, bensì il presidente de 
gli Stati Uniti, attraverso dichiarazioni televisive studiate 
a tavolino: chiaramente, oggi sarebbe più facile pensare a 
una riproduzione in compuler grafica, ed i proprio questo 
<1 limite raggiunto da Dick in termini di pura previsiorre, 
visto che di latto nessuno poteva intravedere la portata 


Il robot interpretato da rul Brynner ne II mon¬ 
do del robot neceiiltava di occurate riparailo 
ni, dopo essere stato maltrattato dai giocatori. 


„ mentre INK di Read Dead 
Redemption riescono a espletare 
più a meno le stesse funzioni, sema 

p'ip/orror-’ '.paìgondo relè e rotelle. 


Eh. 


HA TRASFERITO NEGU 
ANDROIDI Oa SOO HLM 
*11 MONDO OH RODOr 
GRAN PAHn DELLE 
FUNZIONI OGGI PROPRIE 
DEGÙ NPC VIOEOLUDICI 
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della rivoluzione digitale pnma che questa iniziasse. Al¬ 
lo stesso modo, lo scrittore e regista Michael Crichton ha 
trasferito negli androidi del suo splendido "Il mondo dei 
Robot" (film del 1973) gian parte delie funzioni oggi pro¬ 
prie degli NPC videoludici, inscenando la costruzione 
di un vero e proprio "parco a tema" con caratteristiche 
RPG. Delos. questo il nome del peculiare Luna Park pen¬ 
sato da Crichton. era composto da tre città costruite nel 
cuore del deserto, ognuna delle quali utilizzava robot e 
scenografie per portare i ricchi visitatori m perfette rico¬ 
struzioni del vecchio West, dell'oscuro medioevo o della 
Roma imperiale. Certo, è ancora affascinante pensare a 
una prospettiva del genere, magari senza la sanguinosa 
ribellione dei robot mostrata nel film, ma dobbiamo an¬ 
che riconoscere che simili opportunità ci vengono offerte 
da videogame come Read Dead Redemption, Oraken- 
sang e Shadow of Rome (giusto per trovare paralleli tra 
le rispettive ambientazioni), anche se in forma virtuale e 
sensorialmente incompleta. Con l'arrivo delle più avan¬ 
zate tecniche di CG, inoltre, il cinema di fantascienza ha 
subito radicali trasformazioni non solo in termini di plot, 
oggi più vicini all'ibridazione fra robotica e digitale (tipica 
del cyberpunk. come vedremo), ma anche nella rappre¬ 
sentazione scenica dell'elemento fantastico. 


L'ANNO DEL DRONE 


È sempre bello scovare un giocatore di Bad Company 2 mentre comanda un drone in remoto, por¬ 
gendo la nuca a una fine perentoria. All'inizio del dossier, però, ironizzando (con infinito rispetto) 
sul rapporto tra le tre leggi di Asimov e i robot militari, abbiamo latto riferimento a dati reali, che 
lestimoniano quanto l'impiego dei droni sia già uscito dal contine delle semplici ricognizioni; se¬ 
condo il rapporto "The Year of thè Drone" redatto da New American foundation, un'organizzazione 
di ricerca e studio oggi presieduta dal giornalista Steve Coll (Washington Post), queste macchi¬ 
ne avrebbero ucciso in Pakistan più di mille persone tra il 2004 e il 2007, un terzo delle quali 
potrebbero essere civili. Se ciò non bastasse, nel febbraio del 2009 sono stale rese note alcu¬ 
ne indiscrezioni su un rapporto finanziato dalla Marina degli Stati Uniti, in cui si indicherebbero 
i pericoli derivati da un uso sconsiderato dei droni, evocando scenari in linea con il racconto 
d'ispirazione per il mio nickname. Roba da Terminator, insomma. 


Il videogioco di 
Terminator: Salvation 
spreca in modo imper¬ 
donabile uno scenario 
che, nonostante gli 
anni, mantiene la sua 
carica profetica. 


L’ALBA (E IL TRAMONTO) DEGLI ANIMATRONI 

Continuano con un'altra, breve, digressione a caratte¬ 
re cinematografico (che strano, non ne faccio mai...), 
cosi da portare nell'ambito dell'entertainment una ma¬ 
teria che. invece, apparterrebbe al mondo produttivo e 
industriale nel suo complesso. Per gran parte del seco¬ 
lo scorso la robotica è rimasta protagonista non solo delle 
tematiche dei film "di genere", da Metropohs a Termina¬ 
tor. ma anche delle tecniche impiegate per rappresentare 
mostri e personaggi fantastici, attraverso l'utilizzo di ro¬ 
bot sempre più complessi chiamati “animatroni". Tra le 
altre cose, come molti di voi sanno, in Italia abbiamo il 
più famoso tra i progettisti di queste macchine. Carlo 
Rambaldi, che in questi ultimi anni ha dovuto assistere 
alla remterprretazione digitale di due fra le sue creazioni 
più famose, vale a dire Kmg Kong ed E.T.. rispettivamen¬ 
te nel film di Peter Jackson e negli innesti che Spielberg 
ha voluto inserire nella sua opera, per aggiornarla dai 
punto di vista visivo; in effetti, se la CG nei primi anni 
SI è limitata a rappresentare tematiche vicine a se stes¬ 
sa, inscenando il tema della realtà virtuale in film come 
il Tagliaerbe o Johnny Mnemonic, in seguito ha coinvol¬ 
to progressivamente tutti gli ambiti risolti in precedenza 
con l'ausilio dell'ingegneria robotica (che a sua volta ave¬ 
va sostituito la stop-motion animation, realizzata con 
sequenze fotografiche di modellini animati a mano). Nel 
giro di un paio di lustri gli animatroni sono definitivamen¬ 
te andati in pensione, sostituiti da modelli pigiteli che, 
è quasi banale ricordarlo, sono strettissimi parenti dei 
personaggi dei videogiochi. É in questi ultimi, d'altron¬ 
de, che SI sono viste riemergere parecchie caratteristiche 
proprie degli androidi, o almeno di quelli che cercano di 
imitare le fattezze e l'intelligenza degli esseri umani, an¬ 
che se non sentiamo il bisogno di spingerci nei vortice 
della "valle perturbante", affrontato più volte dai nostri 
dossier: alla fine, in termini tecnici, la situazione è rima¬ 
sta drammaticamente la stessa di quella descritta in un 
articolo pubblicato nel giugno del 2007. in cui faceva¬ 
mo riferimento a Crysis come al videogioco più avanzato 
nella rappresentazione estetica degli esseri umani. Per 
ragioni che non appartengono alla materia di questo dos 
sier. in cui hanno sicuramente un peso i "conflitti di 
interessi" interni all'industria videoludica (e ii conse¬ 
guente "stand-by" tecnico del gammg per PC), i modelli 
poligonali del 2010 presentano ancora difetti molto mar¬ 
cati. nelle sembianze generali e nelle micro-animazioni 
preposte ai movimenti del volto e degli occhi. Tuttavia. 


L'engine di NaturalMotion si baso su 
discipline e concetti contigui rispetto alia 
robotica, come io biomeccanica e la simu- 
lozione del sistema nervoso centrale. 


Il Voight-Kompff di Biade Runner si ispiro al test di Turing. elaborato per distin¬ 
guere in una conversazione scritta gli esseri umani dalle imitazioni aitilicioh 
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alcuni sviluppatori hanno cominciato a usare middleware 
decisamente avanzati, migliorando nello specifico l'utiliz- 
zo del body-language sui personaggi dei videogiochi, con la 
massima punta qualitativa raggiunta rtell'lmplementazione 
deH'engine Euphoria in Read Dead Redemption. Il software 
sostituisce le reazioni preconfezionate degli NPC. fino a og¬ 
gi vicine a quelle di "ammatroni" comandati da script, con 
complesse simulazioni della biomeccanica e del funziona¬ 
mento del sistema nervoso centrale, ovviamente in tempo 
reale e senza prendere troppo spazio per i calcoli. Si tratta 
di soluzioni basate in gran parte su lA e per questo vicine, 
nella sostanza, alle moderne ricerche sul comportamen¬ 
to degli androidi eseguite dai robotisti giapponesi, che mai 
hanno abbandonato il sogno di veder camminare accan¬ 
to a noi esseri meccanici dotati di autocoscienza. L'engme 
di NaturalMotion, però, è stato progettato per governare 
quelle che normalmente definiamo "reazioni involontarie", 
simili tra loro e legate in uno stretto rapporto causa-effetto, 
e nulla ha a che lare con l'elaborazione del pensiero uma¬ 
no, ancora inimitabile per le sue qualità come per le sue 
imprevedibili debolezze. Per I personaggi dei videogiochi, 
d'altronde, 6 inutile riferirsi anche al vetusto test di Tu- 
ring, citalo da Dick in "Do thè androide dream of electnc 
sheep" (nella prova "Voight-Kampff " per distinguere gli 
androidi/replicantl dalle persone in carne e ossa), perché 
nessun sviluppatore ha creato modelli di lA in grado di es¬ 
sere scambiati per veri esseri umani, e in verità nessuno di 
loro CI ha mai verannente provato. 

IO. PROIEZIONE 01 UN ROBOT 

Se CI spostiamo dai territori "teorici" appena esplorati, 
per guardare a come i videogame hanno rappresentato la 
figura dell'androide, nei plot come sul piano estetico, tro¬ 
viamo una strada disseminata di visioni eterogenee, spesso 
piuttosto superficiali: tralasciando vecchi titoli come The 
Sentinel per C64, insieme a tutti gli altri action privi di 
trama degli anni '80, è chiaro come nelle successive de¬ 
cadi i videogame abbiano assimilato in modo sempre più 
preciso gli elementi propri della fantascienza moderna, im¬ 
portati da tutti gli altri media. Una delle fascinazioni più 
ricorrenti riguarda la presenza di eserciti o addirittura in¬ 
tere società fondate sulle macchine, spesso con pulsioni 
ben poco pacifiche: a un modello simile risponde l'arma¬ 
ta di droidi guidata dal (Generale Grievous m Star Wars. 
una saga che per il resto ha una visione piuttosto positivi¬ 
sta del rapporto tra esseri viventi e creature artificiali, ma 
anche I Borg di Star Trek possono essere presi ad esempio, 
pur nella loro condizione di cyborg (in qualche modo rever¬ 
sibile, come sanno bene i Trekkiani), perché rappresentano 
al meglio il tema della "nemesi artificiale", una proiezio¬ 
ne dell'uomo priva di alcune qualità ma sollevata anche da 
tante debolezze. Facile trovare in queste invenzioni, passa¬ 
te dal cinema e dalla TV a videogiochi di ogni genere, forti 
affinità con i Geth del primo Mass Effect: questi automi 
senzienti, creati dalla civiltà umanoide dei Quarian, sono 
dotati di una particolare rete neurale in grado di aumenta¬ 
re la portata delle proprie capacità Intellettive, in relazione 
al numero di individui vicini e connessi tra loro. Il riscat¬ 
to dai creatori, capaci di prevedere la pericolosità dei (ìeth 
solo quando é troppo tardi, richiama alla mente i quadri 
delineati dalla fantascienza post-moderna sul destino di 
un'umanità sconfitta dalle macchine, come in Terminator e 
in The Matrix, che però non hanno mai raggiunto una loro 
autonoma dignità all'interno dei plot videoludici. Nei sog¬ 
getti di questo tipo, le macchine assumono la forma umana 
solo per motivi strumentali, attraverso androidi o model¬ 
li virtuali, fino a raggiungere una sublime vetta di "realismo 
fantastico" nelle parole pronunciate dall'Agente Smith nel 
primo film della saga dei Wachowski. Nell'ottica di una 
macchina costretta a stare fra gli uomini assumendone le 
caratteristiche, quando ormai la guerra sembra vinta, è as¬ 
solutamente comprensibile odiare "il fetore" della specie 



The Sentine! è arrivato «j tutte 
le piattaforme vIdeotuPkhe di 
fine anni “80. a quasi. 


ILRISCmO 
DAI GETH DAI 
QUARIANS 
RICHIAMA 
I QUADRI 
DEUNEAU DAILA 
FANTASCIENZA 
SUL DESTINO 
DI UN UMANITÀ 
SCONFITTA DALLE 
T MACCHINE 


Scene come yi'H'.fo estrapolata da 
Ctìost Recon r-utiirp Soldier. non 
apparterìootx» pm alla semplice 
speculazione lunfù^acnnfico. 


^ La protagonista del 
vlr(e<MÌochi su Chost in 
: The Shell è II maggiore 
Motoko Kusonogc un 
g'nc'ic destinotoa 
imprcic rivoluzionarie. 
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I MMOG LISERGICI DI PHILIP DICK 

Oltre ad aver evocato problemi esistenziali per gli androidi, Dick ha avuto nei suoi scritti una serie 
di intuizioni vicine al tema dei videogame, ovviamente in lamia Irasliguratj. È II caso dell'Mperien- 
za mistica di ~Oo thè androide dream ol electric sheep": nella San Francisco del 1992. migliaia di 
utenii-adepti maneggiano le manopole di una strana scatola, per poi vanir proiettati nella medesima 
esperienza virtuale, in cui tentano di scalare una montagna por raggiungere un lantomalico profeta. 
Oppure, possiamo citare gli strani viaggi lisergici descritti in "le tre stigmate di Palmer Eldricht" e ne ' 
"I giorni di Perfcy Pat", capaci di far entrare coloni Interplanetari In bambole umanoidi (simili a quel- | 
le della linea Barbio) per farti vivere in una ricostruzione Illusoria del mondo borghese lasciate sulla \ 
Terra, sorprendentemente simile a quello di The Sims. 


















Un esoscheletro 
venduto In un 
grande magazzi¬ 
no. come fosse 
uno scooter, 
restituisce tutta 
la passione del 
giapponesi per 
la rabotico. 


I VARI AUTORI 
DI GHOST IN THE 
SHEU HANNO 
PROSEGUITO 
SULLA UNEA 
TRACCIATA 
DAL MITO DI 
PROMEnO. 
DAL ROMANZO 
FRANKENSniN E 
DALLA TRAGICA 
CONDIZIONE DEI 
REPUCANTI DI 
BLADE RUNNER 


organica in questione, a maggior ragione se quest'ultima. 
nei decenni precedenti, si è resa protagonista di un vero 
e proprio olocausto nei confronti degli androidi. E. ovvia¬ 
mente. non lo ha fatto per necessità... 

LO SPIRITO NEL GUSCIO 

I dettagli a cui abbiamo appena fatto riferimento ap¬ 
partengono a "The Second Renaissance", uno degli 
Animatnx (sene di cartoni animati d'autore, migliore di 
tutte le seguenti incarnazioni di Matnx, videogiochi com¬ 
presi) costruiti per dotare la saga di una "metastoria" ben 
definita, su cui fondare gli eventi descritti nella trilogia. 
Nello stile finto-documentaristico adottato dall'auto¬ 
re N^ahiro Maeda. vengono mostrati l'emarginazione e il 
successivo sterminio dei modelli di robot antropomorfi, 
con un evidente metafora dei tanti genocidi compiu¬ 
ti dalTumanitài il fatto che gli androidi (o ginoidi, se le 
sembianze sono femminili) siano oggetto di discrimina¬ 
zione, d'aitronde, è un tema che dalla letteratura si è 
spostato nel cinema, ovviamente con Biade Runner. per 
poi approdare in manga. anime e infine nei videogame 
a sfondo cyberpunk. L'universo di Ghost in thè Shell, ad 
esempio, è stato trasposto m tutte le forme di intratteni¬ 
mento e narrativa popolare, dalla televisione al cinema, 
passando per fumetti e videogiochi (per PS2). I vari auto¬ 
ri. tra cui citiamo almeno il regista dei due lungometraggi 
Mamoru Oshii e l'ideatore del manga originale Masamu- 
ne Shirow, hanno sostanzialmente proseguito sulla linea 
tracciata dal mito di Prometeo, dal romanzo Frankenstein 
e dalla tragica condizione dei Repiicanti: come uomi¬ 
ni ai cospetto di dei. gli androidi vengono temuti e puniti 
dal loro stesso creatore, analogamente a quanto descritto 
nella leggenda ellenica e rievocato nel romanzo di Mary 
Shelley. La saga di Ghost in thè Shell, inoltre, potrebbe 
essere responsabile dell'evoluzione tra due miti del vi- 
deoludo come System Shock 2 e Deus Ex. sia a livello 
visivo che tematico; la New York di DE ricorda le impres¬ 
sioni visive della fittizia New Port City di GitS, e i temi 
della cibernetica ritrovano finalmente il loro posto, an¬ 
che nei videogame, accanto alle atmosfere hard-boiied di 
una metropoli. In questa sene di RPG fantascientifici, og¬ 
gi passata nelle mani di Eidos Montreal e Square Enix, la 
figura dell'androide non arriva a ricevere la considerazio¬ 
ne riservatagli nelle opere fin qui citate, mentre assume 
un peso determinante la "robotizzazione" del mondo a 
fini produttivi e militari, che comprende anche la pro¬ 
gressiva trasformazione degli uomini in cyborg, attraverso 
protesi e innesti meccanici. Proprio su questa condizione 
rifletterà Adam Jensen, protagonista di Deus Ex; Human 
Revolution, sullo sfondo del "Rinascimento" ciberneti¬ 
co che interesserà ia Terra del 2027, almeno secondo il 
plot del gioco. Naturalmente, è probabile che tutte le ver¬ 
sioni di Jensen create dai giocatori diventino ^n tripudio 
di innesti adatti a tutti gli scopi, dall'attacco all'infiltra¬ 
zione. esattamente come è difficile trovare qualcuno che 
giocando a BioShock abbia ignorato i Plasmidi. Oggi, 
d'altronde, se guardiamo a tutte le offerte tecnologiche 
che CI circondano, sempre più numerose nonostante la 
crisi economica, scopriamo che anche noi abbiamo da 
pensare a quanto rendere comoda e "automatica" la no¬ 
stra esistenza, attraverso macchine e IA che ci aiutino 
nella vita domestica, nel lavoro e persino per strada, por¬ 
tandoci per mano a destinazione. L'atteggiamento "user 
friendly" di questi strumenti a volte te lo ritrovi in casa 
senza nemmeno averlo programmato; quando ho monta¬ 
to il PC su CUI sto scrivendo, una voce mi ha avvertito di 
un errore in corso, con il tono metallico della fantascien¬ 
za dei tempi che furono, facendomi sentire come Luke 
Skywalker impegnato a rimontare C-3P0. L'incanto, pe¬ 
rò. è durato un attimo, perché poco dopo ho capito che 
la scheda madre aveva sbagliato diagnosi. Menomale, ho 
pensato, per il momento ho vinto io. ■ 
















^Lascia mo le belle donne 
Vgll Zomlnl aenza 'fantaaià" 
-'Marcel Proust, Allàjricercè^ 
del tempo pèrduto, 191 


evo trovare un modo per affrontare questo 
dossier senza abusare del personaggio di La 
ra Croft. Diamine 


è più facile a scriversi I 
che a farsi! La protagonista di Tomb Raider è cosi I 
prepotentemente femmina, che se mia moglie aves- | 
se visto certe immagini trovate su internet, avrebbe | 
gli chiamato il ToSo per annullare l'accordo preso 
circa il tema di queste quattro pagine. Per toglier¬ 
sela dalla mente (Lara eh, mica mia moglie!) non 
aiuterebbe nemmeno riguardare l'omonima e me¬ 
diocre trasposizione cinematografica. Angelina Jolie 
incarna ancora alla perfezione l'andamento collina¬ 
re del corpo della bella archeologa, lasciandoci con 
l'acquolina in bocca a immaginare un'evoluzione del 
mondo dei videogame capace di farci controllare la fa¬ 
mosa attrice, direttamente tramite la pressione della 
levetta analogica di un qualsiasi loypad (con tanti salu 
ti alla console war!). 


77: LE GAMBE DELLE DONNE 

Per quanto il dibattito sulla pretesa digniti della figura 
femminile nei media non sia mai realmente inizia¬ 
to, sarebbe quanto meno opportuno fermarsi a riflette 
suH'utilizzo dissennato di provocanti character, apposita 
mente disegnate per scatenare l'ormone e il portafoglio, 
del videogiocatore occidentale medio. Ho utilizza¬ 
to l'aggettivo "occidentale" di proposito, visto che mi 
risulterebbe difficile affrontare una disamina della rap¬ 
presentazione iconografica della donna nella cultura 
vKfeoludica asiatica, cosi pa- 
lesemente diversa dalla mia. 
maturata al sole delle ragazze 
Fast Food del Drive In (1983). 

È appunto la condivisione di 

una femminiliti stereotipata a 

essere terreno (ertile per il fio- „ 

rire di altrettanto stereotipate 

protagoniste, che nell'esplici- ^ 

ta esasperazione dei seni e dei 

glutei hanno trovato un back- < 

ground culturale comune, sul 

quale attecchire e creare merca- _ . ^ fi t 

to. Ecco, quindi, che la Druuna 
dei fumetti di Paolo Eleuten 
Serpien si guadagna uno spazio 


Trovare uno screen- 
shot dì Druuna: 
Morbus Cravis 
pubblicabile è stato 
un'impresa che ha 
messo a durissima 
prova lo mia integrità 
morale, ve lo giuro. 


La battuta sul /atto che Lara Croft abbia 
un paio di argomenti oltremodo convin¬ 
centi a sto giro ve la risparmio.- contenti? 


















ALLA CONSOLLE: MIMMO AMERELLI! 


nella line up di Artematica, riuscendo a strappare anche 
qualche revlew più che positiva; cosi come la Rayne di 



Bloodrayne aveva impressionato critica e pubblico per il 
suo essere una dampira dannatamente sensuale. L'elen¬ 
co delle protagoniste modellate secondo la proporzione 
90-60-90, se volessimo approfondire l'argomento, si al¬ 
lungherebbe a dismisura e finiremmo di perderci tra le 
ragazze di Larry Flint, le spogliarelliste di Duke Nukem 
e Jade Raymond, nota producer di Ubisoft, alla quale, 
tutti noi, speriamo venga presto dedicato un videogame, 
ché non vediamo l'ora di poterci giocare. 


’l Meno male che TGM è una rivista per soli giochi per PC... Avrei trovato difficilissimo controllare e 
tenere a bada il mio lato voyeuristico, se avessi dovuto parlare anche delle ragazze in esclusiva con- 
sole! Gii mi ci vedo su Google Immagini, a perdermi Ira le lottatrici di Dead or Alive, te fanciulle di God 
of War, i capelli di Bayonetta, le avventuriere di Uncharted e le centinaia di altre donzelle in deshabil¬ 
lé che popolano l'attuale panorama videoludico. 

Fortuna che, grazie a quei due bamboccioni di Mario e Link, esistono ancora fanciulle illibate come 
Peach e Zeldal (Piccola nota a margine. Console è scritto volutamente con due T). 


Eppure, come cantavano Sabrina Salerno e Jo Squillo 
nel Sanremo del 1991, per alcuni dei principali perso¬ 
naggi femminili dei nostri beneamati giochini elettronici, 
oltre alle gambe c'è di più. Il caso più eclatante è 
rappresentato dalla Alyx di Half-Life 2. Evitando di sof¬ 
fermarci troppo sulle sue indiscutibili qualità estetiche, 
proviamo a concentrarci sull'attenta caratterizzazio¬ 
ne che gli sviluppatbri le hanno regalato. All'uscita di 
Grange Box, infatti, furono in molti quelli che rimasero 
colpiti dal grado di coinvolgimento emotivo che la gio¬ 
vane Vance riusciva a trasmettere. Un noto sito internet 
statunitense arrivò addirittura a definire la coprotagoni- 
sta di Half-Life, come il primo personaggio femminile 
dei videogame degno di essere presentato alla propria 
madre. In effetti, Alyx possedeva tutte le doti necessa¬ 
rie per riuscire a fare breccia nel cuore e nella mente di 
ciascun uomo adulto; oltre alla già citata avvenenza fi¬ 
sica, SI potevano infatti contare il coraggio, 
la determinazione, l'intelligenza e il suo es¬ 
sere una donna estremamente prepositiva, 
capace di sacrificare sé stessa per il bene e 
la salvezza degli altri. Per quanto io ritenga 
che la presenza di una compagna di viag¬ 
gio abbia portato Episode 1 ed Episode 2 
a tradire il senso di smarrimento emotivo 
che, invece, permeava l'esperienza di gioco 
dell'originale Half-Life, non posso nega¬ 
re di essermi a mia volta entusiasmato per la costante 
presenza di una spalla, con cui scambiare una battu¬ 
ta. per quanto scriptata, o grazie alla quale illudermi 
che la scelta della strada da percorrere fosse avvenuta 
di concilio. Appurato come la protagonista in questio¬ 
ne sia stata capace di "vendere senza vendersi" (cit.), 
risulta quanto mai scoraggiante l'eventuale parago¬ 
ne con un altro character pensato appositamente per II 
co-op, come la Sheva Alomar di Resident Evil 5. il cui 
modello venne volutamente disegnato per essere vo¬ 
luttuosamente accattivante. Un'operazione analoga ha 
coinvolto Liara T'Soni, protagonista di Mass Effect, che 
verrà ricordata dai posteri principalmente per essere 
stata una delle prime attrici digitali ad offrirsi carnal¬ 
mente al nostro alter ego virtuale, piuttosto che per le 
sue qualità operative. 


UARA T’SONI VIBRA RICORDATA 
PRINCtPALMENTE PER ESSERE STATA 
UNA DEUE PRIME AHRIGI DIGITALI A 
OFFRIRSI CARNALMENn AL NOSTRO 
ALTER EGO VIRTUALE 


PUNTA E CUCCALA 

Quasi mi dispiace che non 
SI possa dire lo stesso di al¬ 
tre due femmine che hanno 
saputo catturare la mia at¬ 
tenzione, almeno quanto 
i corrispettivi protagoni¬ 
sti maschili. Sto parlando 
di Nina Kalenkov (Secret 
Files: Tunguska) e Kate 
Walker (Syberia). entra¬ 
te entrambe a buon diritto 
nella stona delle avventu¬ 
re grafiche vecchia scuola. 
Se della prima si rischia di 
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Vi mskuro ette II lato B di Cote 
Archer non era cosi sbragatol DI 
sicuro è colpa dello screenshot 
fatto nel momento sbagliato 


Mona Sax e le Indimenticabili 
vignette animate di Max Poyne. Ca¬ 
voli, a mio modo di vedere, da allora 


nessuno ha saputo fare di meglio 


Vista cosi Violette Summer sembra qtjasl un agente 
segreto credibile. Mi domando che bisogno c'era di 


presentarla nelle prevlew. sempre senta vestiti! 


ricordare solo 'O ilancio delle gar'oe. della tecor>aa ncr^ 
possiamo che rimpiangere t tran raU nati e l'e'eganza de: 
portamento, mento anche dell'estro oel fumettista BenoU 
Sonai, sce'egg atore di altri titoli estremamente noti, per 
li genere. L'autore belga, come confessato in un'intervista, 
ha voluto raccontare a storia di un riscatto morate, con un 
personaggio miz almente m difficoltà ad abbandonare e 
convenzioni (e le conquiste) di una vita precedente, che 
la vedeva una normalissima e stereotipata donna m came¬ 
ra. con un lavoro da avvocato, un fidanzato assillante, una 
casa a New York e un telefono cellulare che squillava con¬ 
tinuamente; tutti elementi completamente alieni rispetto 
a quelli con cu' si sarebbe trovata costretta ad interagi¬ 
re nelle veenoe che la stavano pe' vedere protagonista. 

La Kate Walker disegnata dagl sviluppaton è una don¬ 
na in cammino, cne entamente ' scopre un presente m 
CUI la frenesia e la confusione de'la metropoli si allonta¬ 
nano tanto quanto si avvicinano :uoghi e PNG a: limite del 
surreale. La caratura morale che a definisce, inoltre, le 
ha permesso di distinguersi da a:tre donne che hanno sa¬ 
puto lasciare <1 segno ne'l'universo dei punta e dicca. S' 
pensi alla Gma di Runaway e alla famosa Nicole Collard. 
fotoreporter pa' gina protagonista di un vioeogioco che 
non abb'SOgna di axuna presentazione: Broken Sword. 

La giovane transalpina, ricalcando il clichè della donna 
emancipata e mdipenoerrte. sembra essere stata pensata 
pe' rivestire il classico ruolo del'a femme fatale, simil¬ 
mente a quanto fatto da Jane Je'sen con la Malia Gedde 
di Gabriel Knight. dai ragazz' della Remedy Entertainment 
per la Mona Sax a> Max Payne o con l'inar' vabi e Cale Ar¬ 
cher. mag stralmente realizzata oa Monoiith oer la sene di 
No One Lives Forever. 


GRAZIE Al SESSO 
È UNA PRATICA 
CHESEMRRA ^ 
ESSERE ENTRATA 
NELLA PRASSI 
DI QUALSIASI 


VISTE OA DIETRO 

É curioso quanto semorereooe anonima V elette Summer. 
protagonista di Velvet Assassm. se la confrontass mo con 
le figure testé menz onate Eppure, I caratteri ispirato* per 
la protagonista dello stealth game di casa Replay Studios 
sono quelli di un personaggio est'emamente carismatico, 
uno di quelli con la pagina di Wikipedia oeUa compieta, 
con tanto di foto e bib'iografia. Trattasi, mfatt-. di Violette 
Szabo. un agente segreto dell'esercito britannico, impie¬ 
gato durante la Seconda Guerra Mondiale in operaz<on di 
sabotaggio e recupro di informazioni, n coHaborazone con 
la resister'.za francese. Il fallimento nei lavoro di ricostru¬ 
zione degli sviluppatori, a mio parere, è imputabile al loro 
volerci proporre a tutti I costi una donna letav. se-'za rinun¬ 
ciare. però, al dotarla di un corpo tanto seducente quanto 
facilmente commerciabile, se oresentato semi nudo. E le 
immagini rese disponibili a tempi della pubbucaz one. che 
sembravano r t'arre "La poliziotta della squaora dei buon 
costume" di Lino Banfi, sono il a dimostrare quanto sto di¬ 
cendo. D'altra parte, il tentativo di vendere un vide<^me 
grazie all'assenza di veli, manco fossero assorbent' 
delta Lines, è una pratica che semora essere entra- 
ta nella prass di qualsiasi operazione di marketing. 

I casi in cui questo non avviene, spesso, sono an- 
che quelli che. eccezion fatta per la sempiterna 
Lara Croft. riescono a essere ricordati più di a:- 1 

tri. Mirror's Edge. con le Sua Fa th. è uno di questi 
esempi. Lo stesso Tom Farrer. prooucer del g'O- 
co. nei commentare un'interoretaz'one più formosa 
della giovar'e protagonista a opera di un art sta co¬ 
reano. s è espresso con la dovuta sufficienza. Ha 

dichiarato, "fett., cne II loro intento, nella creaz o- __ 

ne di Faith. era proprio quello di allontanarsi oaia g 
tipica rappresentazione oei e donne nei videog ochi. " 
a suo avviso tutte "culi e tette, in oikmi argentati" 

(Cit.). Diffcile dargli torto, in effetti. Basti pensare 
alle immagini delle oreview di Borderlanos. con una fclBB 
Lilith in attegg amenti inecuivocaoili e provocatori. 
nonostante la mancanza del costume da bagno. 
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PARI OPPORTUNITÀ 

I casi di speculazione sessuale che si potrebbero citare, 
come SI diceva in apertura, sono davvero tanti. Pensia¬ 
mo alle studentesse di Obscure, alle ammazza demoni 
di Devil May Cry o alle svariate fanciulle salvate dal¬ 
l'onnipresente Principe di Persia! Viene quasi difficile 
accettare che il carattere e la personalità dei personag¬ 
gi femminili possano trovare spazio, in questo settore, 
se estra|}olati dal loro essere legati a fondoschiena e 
petti tutt’altro che lineari. Sarebbe fin troppo sconta¬ 
to e semplicistico fare un parallelo con quanto accade 
ogni giorno in TV ed è altrettanto importante che si 
capisca che il mio non vuole essere un discorso con 
intenti moralisti. È tuttavia necessario, a mio avviso, 
riflettere sulla direzione che il nostro medium sta pren¬ 
dendo, specie quando si discute di una dignità artistica 
che alcuni sviluppatori, e tanti addetti ai lavori, preten¬ 
dono per questo mezzo di intrattenimento interattivo. 

É imprescindibile, quindi, che per ragionare in termi¬ 
ni critici si debba scorporare il successo commerciale 
di un videogioco dalle peculiarità espressive di cui è 
intriso. É II caso di Beyond Good & Evil, un action del 
2003 avente come protagonista una ragazza, Jade, pri¬ 
va delle tipiche fattezze che contraddistinguono le 
eroine medie di un qualsiasi videogioco mainstream. 

II titolo, scritto dallo stesso Michel Ancel responsabi¬ 
le di Rayman, possedeva un plot con chiari riferimenti 
alle strategie politiche e militari statunitensi, nel pe¬ 
riodo immediatamente successivo all’attacco alle Torri 
Gemelle dell'll settembre 2001. Indipendentemente 
dal condividere o meno la posizione politica del game 
designer francese, il suo tentativo di oltrepassare i li¬ 
miti del "salva la principessa che tanto verrà rapita 
nuovamente", avrebbe meritato un consenso pubbli¬ 
co di ben altra misura. Beyond Good & Evil fu, de 
facto, un insuccesso in termini di vendite, ma in mol¬ 
ti SI sono domandati cosa sarebbe accaduto se. al 

I posto di Jade. la protagonista fosse stata un'archeo- 
I Ioga pettoruta e semi svestita. In questo senso, è 
B significativa la figura della donna moderna proposta 
■ daH'autore di Braid, Jonathan Blow. La clamoro- 
I sa eco prodotta da questo titolo indipendente, in 

I effetti, non è stata solo il frutto di un gameplay par- 
Q ticolarmente brillante. Parte del clamore suscitato è 
B| stato generato da un comparto narrativo controverso 
9 e criptico, che permetteva di cogliere una personale 
^ versione del messaggio originale. Prima di legge- 
H re quanto evinto da altri giocatori, infatti, la mia 
H interpretazione della vicenda raccontata dallo svi- 
■■ luppatore californiano è stata quella della scoperta, 
H nel passaggio daH'adolescenza all'età adulta, di 
Hb un’immagine del femminile tutt’altro che idea- 

II le. Dalla principessa prigioniera e che tutti, da 
ragazzi, abbiamo immaginato di liberare* a quel¬ 
la della donna emancipata e capace di scegliere 

liberamente a quale gioco giocare Se il videogame, 
nella sua accezione allargata di medium, vorrà matu¬ 
rare in un qualcosa di non più etichettabile solamente 
come giocattolo per bambini, dovrà sforzarsi di offri¬ 
re contenuti in grado di contribuire al dibattito sulla 
contemporaneità, cosi come fatto da Braid. Proporre 
al pubblico donne costantemente caratterizzate da im¬ 
barazzanti volumetrie rischia non solo di cristallizzare 
l'attenzione su quegli aspetti della sessualità ritenu¬ 
ti fondamentali per collezionare il numero degli zeri in 
sede di bilancio aziendale, ma anche di trascurare tut¬ 
ti quegli elementi della relazione di genere capaci, al 
contrario, di fare cultura. 


QUEUO PORTKTO 
AVAim IN Quisn 
PAGINE NON VUOIE 
ESSERE UN DISCORSO 
CONINTENU 
MORALISTI. MA t 
NECESSARIO CHE 
SI RIFlEnA SULLA 
DIREZIONE CHE IL 
NOSTRO MEDIUM STA 
PRENDENDO 


Un'ultima nota per ringraziare James Barnett {/amesbar- 
nett.net), artista statunitense che ci ha offerto liberamente 
l'immagine di Alyx utilizzata in apertura del dossier. 
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Software House: Skywork*. Techtwiogies. Ine. 

Sito: www.candystand.conVplav/goH links 
Client: Giocabile via Browser (Necessita di Shockwave) 


Q uesto gioco viene inserito tanto per non farsi mancare niente, ma 
sappiate che si tratta di un titolo senza pretese sviluppato da ama- 
(or-che si compone di sole tre buche, nxistrate per di più in una 
finestra microacopica OaM'aspetto grafico trascurabile, Golf Ltnks certa di 
fornire tutti ^i elementi che un buon gioco di golf drwrebbe possedere: c'è 
tiro col doppio click (solita potenza e precisione), c'è il i«nto, viene indi¬ 
cata la perKfenza del tracciato, c'è il range della mazza e la distanza dalla 

bandiera... insommac'è tutto, ma 
non basta, li risultato finale ci pone 
di fronte un giochino scarno a insi¬ 
gnificante, tra l'altro senza modalità 
multiplayer. Non vedo proprio perché 
qualcuno darebbe preferirlo agli af- 


OOLF UNKS 


hi ha detto che giocare a golf è costoso? Beh, rn effetti, giocarlo dal vivo non è proprio economico (benché molto 
meno oneroso di quanto si pensi), ma grazie a un PC e a una connessione a Internet è possibile divertirsi per me¬ 
si in maniera del tutto gratuita. Il mercato del titoli commerciali per PC, per quanto riguarda lo sport tutto “mazze 
e palline*, non è particolarmente affollato di produzioni: l'uttimo prodotto retati commercializzato, che io ricordi, è un Ti- 
ger Woods PGA Tour a caso. Tuttavia, c'è un sottobosco di giochi piuttosto ben realizzati, che punta a ottenere introiti 
non dalla vendite delle “scatole*, ma dal contenuti aggiuntivi che vanno a migliorare un'esperienza per il resto gratuita. 

Nel corso di queste pagine analizzeremo quello che il mercato ci può offrire, tra giochi via browser a quelli 
che necessitano di un chent (che troverete nel Silver DVD di questo mese). In qilesto dossier presente¬ 
remo quelli che, a nostro avviso, meritano la vostra attenzione Se l'argomento vi attira particolarmente, 
sappiate che ce ne sono molti di più... solo che. a nostro avviso, sono meno piacevoli. 























PANOYA DEUGHT SEASON H 


Software House; GOA Sito: en.pangyd.goa.com 
Client: 5)80 MB (presente nel Srlver DVD) 


I nizialmente mi ero piuttosto avvilito: ho giocato parecchio ad Alba- 
trosslS (allora - circa cinque anni fa - la versione europea portava 
questo nome) e quindi ci sono rimasto un po’ male nel constatare 
che i server sono stati chiusi da parecchio (per la precisione, il 10 mar¬ 
zo 2009). Proseguendo con le ricerche ho pescato il Client americano, 
ma ovviamente non solo non accettava il mio account (sul quale ave¬ 
vo investito una discreta somma per personaggi ed equipaggiamento), 
rria non prermetteva nemmeno di giocare con un nuovo profilo. Fortuna¬ 
tamente non mi sono dato per vinto e ho rintracciato il Client (distribuito 
da un'altra società, cioè GOA) europeo, che ovviamente non mi ha accet¬ 
tato il vecchio account. Gomunque tutto è bene quel che finisce quasi 
bene: nel Silver DVD di questo mese trovate il Client europeo! Non ave¬ 
te scuse per non provarlo. Dopo questa doverosa introduzione, passiamo 
a Pangya, arrivato alla quarta stagione più in forma che mai. Lo stile gra¬ 
fico, tipicamente asiatico, risulta ancora piuttosto attuale nonostarrte gli 
anni sulle spalle; i colori, i personaggi, gli scenari, le animazioni... tut¬ 
to è ben realizzato. 

Pangya è il gioco definitivo per chi ama il golf e i GdR. C’è la progressio- 
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ne dei livelli (dopo ogni gara vengono assegnati dei punti esperienza), 
ci sono i colpi speciali, si possono'acquistare oggetti e abbigliamento 
(che, in base al costo, procurano vantaggi più o meno evidenti in gio¬ 
co), ci sono I power up (che rendono più semplici i tiri, incrementano la 
potenza, e via cosi), ci sono una vagonata di differenti circuiti che ne¬ 
cessitano un minimo di pratica per essere affrontati... Insomma, non 
manca davvero nulla, e il bello è che tutto funziona, perché se non si è 
capiaci certi traguardi non vengono raggiunti, a prescindere dai poten¬ 
ziamenti di cui si dispone. 

Pangya è bello soprattutto perché è fatto bene: tralasciando l’impat¬ 
to grafico e I vari potenziamenti, si tratta di un titolo piuttosto tecnico, 
che richiede molta pratica per essere padroneggiato a dovere e che 
procura grandi soddisfazioni. È però anche un gioco alla portata di tut¬ 
ti, che è possibile utilizzare anche per fare una partita veloce con gli 
amici. In definitiva è un prodotto di grandissimo spessore, che può sco¬ 
raggiare gli amanti delle simulazioni dure e pure, ma che garantisce 
mesi di divertimento. Per quanto riguarda la pecunia, gli oggetti pre¬ 
senti nel gioco si possono avere con i Pang o con i Cookie. I Pang si 
ottengono semplicemente giocando, mentre i Cookie si comprano con 
soldi veri. Il minimo acquisto è 1(X) Cookie per 4.99 €, mentre il mas¬ 
simo è rappresentato da 1000 Cookie per 49,99 € (-► 200 in regalo). 

La cosa positiva è rappresentata dal fatto che, per ottenere un equipag¬ 
giamento competitivo, non è necessario spendere soldi. 










































TIOER WOODS PO A tour ONLINE 


Sottwaie House: EA Sports Srto: tigefwoodsonlme.ea.com/honie 
Client; Giocabile via Browsei 


S ono passati due anni da quando Tiger Wood PGA Tour è appar¬ 
so l'ultima volta su PC. L'edizione 08, infatti, è stata l'ultima 
prodotta da EA Sports Non sono mai stato un grande appas¬ 
sionato della serie, dedicata a un pubblico fin troppo casual e quasi 
meccanica nell'esecuzione dei colpi: bastava tirare alla potenza con¬ 
sigliala e via, senza dove badare troppo al vento o alla migliore mazza 
da utilizzare. 

Sono dunque rimasto piacevolmente sorpreso nel constatare che la ver¬ 
sione “browser" di Tiger Woods, sia stata resa più simulativa La mazza 
ideale viene ancora indicata, cosi come la potenza necessaria (anche 
se sul green spesso è completamente ciccata e induce a drammatici 
errori), ma ora la perrdenza del circuito influenza la buona nuscita del 
tiro e. più in generale, è nctìiesto qualche secondo di studio del trac¬ 
ciato per evitare di finire nel dramma. 

Oualche problema me lo ha dato il sistema di tiro; utilizzando 13 cli¬ 
ck per tirare (in alternativa c'è il True Swing, basato sul movimento del 
mouse), non di rado mi è capitato che la barra dello swing 
scattasse, col risultato di dosare male la potenza o peggio di non cen¬ 
trare nel modo dovuto la stanghetta per la precisione. Ho provato il 
gioco anche su un altro computer e mi ha dato lo stesso problema. 
Pienamente positivo il giudizio relativo a grafica e sonoro: i tracciati so¬ 
no realizzati m 30 con un motore grafico di prim'ordme e la sensazione 
di “esserci" è davvero notevole. 

Venendo al sito che vi accogliere, diciarrK) che dovrete prima di tutto 
crearvi un account: roba da cinque minuti, seguita dalla scelta del vo¬ 
stro alter ego (tra i quattro disponibili) e stop 
Nel giro di pochi minuti sarete in grado di giocare in multiplayer, acce¬ 
dendo e una partita nella lobby o creandone una nuova. Oltre alle sfide in 
multiplayer potrete gustarvi una tranquilla gara in singolo e in questo ca¬ 
so ogni buca verrà inaugurata dalla descnzione di un commentatore 
Tiger Woods PGA Tour Online è un MMOcon elementi (ìdR: si pro¬ 
gredisce di livello grazie a punti esperienza (si parte da beginner), 
ci sono degli obiettivi da raggiungere, si attengono soldi da spende¬ 
re In abbigliamento e, soprattutto, viene decisamente incentivata la 
socializzazione con altri golfisti. Per quanto concerne i punti esperien¬ 
za. è semplice accumularli; vengono elargiti per un buon approccio 
al green, per tiri di particolare caratura e in seguito al conseguimen¬ 
to di un obiettivo (fare il primo birdie. chiudere il tracciato in PAR, 
sparare la pallina oltre le 250 yard e cose del genere). Oltre ai punti 
esperienza, spesso capita che vengano anche regalati dei soldi virtua¬ 
li, che non vanno confusi coi “Punh” che invece si acquistano con 
moneta sonante. Con i soldi virtuali è possibile comprare 
capi d'abbigliamento per il proprio personaggio, che pe¬ 
rò non influenzano le caratteristiche Abbiamo poc'anzi 
parlato di socìalizzaziorre: beh, darsi da fare per condivi¬ 
dere le proprie performance con altri utenti (anche grazie 
a Facebook). partecipare ai tornei organizzati sul sito. 



sponsorizzare altri giocatori e ampliare la propria lista di amici, farà si che 
i propri punti esperienza aumentino sensibilmente. 

Chiudiamo con la nota dolente: i soldi “ven” che è necessario investire. In 
linea di massima precisiamo che il gioco è ben fatto e la quantità di dena¬ 
ro richiesta è tutto sommato equa; per usufruire di tutte le caratteristiche 
che offre Tlger Woods è necessario passare dall'acquisto dei “Punti" (IO 
€ per 1000,40 € per 5500), che danno accesso a mazze e palline capa¬ 
ci di migliorare le caratteristiche del giocatore II costo di un set di mazze 
SI aggira attorno ai 100 Punti, ma va segnalato come i nosbi acquisti non 
durino in eterno (quindici i round in cui Saranno disponibili). 

Anche accedere alle 11 piste "VIP" ha un prezzo, che va dai 1(X) ai 
150 punti. In alternativa è possibile pagare 4,99 dollaroni (qui il paga¬ 
mento è in dollari) per avere accesso a tutti i percorsi, a 500 punti e a 
uno sconto nel Pro Shop. Insomma, per chi gKica assiduamente 
indubbiamente conviene. 
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OOLDEN FAIRWAY 


Softw3re House: MVP Online Sito: www.goldenfairway.com 
Client: 135 WB (presente nel Silver DVD) 


Q uesto gioco è davvero caoticol Vi confesso che non è 
stato facile capire bene i dettagli con tutte le scrit¬ 
te che compaiono dopo ogni tiro. A ogni modo. Golden 
Fairway non si presenta proprio benissimo: il motore grafi¬ 
co è piuttosto grossolano (del resto è del 2005, e anche nel 
2005 non doveva essere proprio all’avanguardia): il fondale è 
terribile mentre ciò che ci circonda è decisamente anacronistico. Non 
sono male invece le animazioni dei giocatori: fluide e simili a quelle di 
un giocatore reale. 

La facilità di questo prodotto è disarmante: la barra che stabilisce poten¬ 
za e precisione si muove con una lentezza imbarazzante, e viene inoltre 
Indicato con precisione il punto in cui cliccare per la gittata, quindi non 
c'è manco bisogno di calcolare la distanza basandosi sul range della 

mazza. L’unica difficol- _ _ 

tà è data dal fatto che il 
giocatore si pone esat¬ 
tamente di fronte alla 
buca, quindi per far fini¬ 
re la pallina sul fairway 
va spostato nel caso in 
CUI la potenza della no¬ 
stra mazza non sia tale 
da consentire l’approc¬ 
cio diretto al green. 

Peculiarità di Gol¬ 
den Fairway è che si — 

mmsimmmmmmmKmBam 


possono vincere soldi veri par¬ 
tecipando ai tornei mensili. Sul 
sito (e in game) viene strom¬ 
bazzato che in palio ci sono 
50.000 dollari, ma dobbia¬ 
mo riconoscere che non è 
semplice capire come si può 
mettere la propria manina 
sulla pecunia. A ogni mo¬ 
do, leggendo il sito si evince 
che è possibile acquistare 
UBI lOken, a un prezzo minimo di $9.99 per 2500. Coi to- 
ken è possibile iscriversi ai tornei (100 token per torneo) e acquistare 
delle palline da golf, che consentono di sfidare altri giocatori in parti¬ 
te dedicate e vincere le piccole sfere in loro possesso. Una volta che se 
ne ottengono 400, 
è possibile batte¬ 
re cassa e farsi dare 
dalla software hou¬ 
se $20. 

Tornando al torneo, 
il primo classifica¬ 
to del mese vince 10 
dollari e viene omag¬ 
giato con una sorta 
di Gratta e Vinci che 
appunto potrebbe far 
ottenere 50.(X)0 dol- 
laroni.AI 2°, 3°, 4* e 
5” classificato del me¬ 
se verrà dato un Gratta 
è Vinci senza dollaroni. 


yoro: 


SHOT ONLINE 


Software House: OnNet Sito: shotonline.gamescampus.com 
Client: 660 MB (presente nel Silver DVD) 


P robabilmente il più diffuso gioco di golf Online in Europa, Shot Online 
è un titolo staico, uno dei primi a fondere in maniera convincente la 
parte golfistica con elementi tipici di GdR e MMO. 

Dall’aspetto estetico non eccelso (il gioco esiste dal 200A e si vede). Shot 
Online convince per solidità, quantità di piste, personaggi presenti e per lo 
stile di gioco intrigante. Shot Online comincia con un tutorial piuttosto es¬ 
senziale ma necessario, che dà modo di imparare! primi rudimenti e alcune 
shortcut. Terminato l'addestramento sarete pronti per entrare nella "Piaz¬ 
za". una sorta di piccolo villaggio che dà accesso alla lobby e a tutto quello 
Che ha da offrire II gioco. Muovendovi col mouse potrete fermarvi davanti a 
numerosi NPC che vi proporranno delle quest e vi consentiranno di acce¬ 
dere a svariati servizi, dall'acquisto di power up al cambio di guardaroba, 
passando per l’ingresso in una gilda e cose del genere. Tutto viene proposto 
con uno stile pulito e gradevole, mentre qualche problema sul plano esteti¬ 
co lo si incentra una volta arrivati sul percorso vero e proprio: i personaggi 
sono bruttini, le animazioni pure peg^n, il fondale piuttosto scarno e ap¬ 
prossimativo e la ve^tazione lascia a desiderare. 

Benché queste considerazioni possano far pensare a un pro¬ 
dotto scarso, c'è da dire che Shot Online ha il suo perché per 
almeno due motivi: il primo è che la struttura dei circuiti è in 
genere ben studiata, mentre il secondo deriva dal fatto che, a 
conti fatti, pur essendo moderatamente bruttini, tutti gli ele¬ 
menti, amalgamati assieme, riescono ad avere uno stile proprio. 

Shot Online è non è un gioco semplice: chiudere una buca in 
par, specie all'Inizio, è quasi impossibile, soprattutto perché non 
vengono suggerite le mazze da utilizzare (ma è possibile recupe¬ 
rare un caddy che le scelga al posto nostro) e non è indicata la 


loro potenza. 

Bisogna basarsi quindi esclu¬ 
sivamente sull'Indicazione del 
punto di impatto, che è più 
che sufficiente fino a quan¬ 
do non si giunge sul green. 
Qui le cose si fanno compli¬ 
cate, sia perché la pallina su 
questa superficie viaggia in 
maniera davvero eccessiva. 


sia perché non viene (per ovvie ragioni) indicato il punto di impatto quando 
si utilizza il putt. C’è un sistema per calcolare la potenza necessaria, ma lo 
lascio scoprire a voi; vi garantisco che una volta capito questo dettaglio non 
trascurabile, le cose si faranno nettamente più semplici. In ultimo, viene 
punita pesantemente la mancanza di precisione; per la potenza non ci sono 
problemi ma, specie nei primi Ih/etti, non centrare perfettamente la barra 
della precisione comporla pesanti cambi della traiettoria della pallina. 
Abbiamo detto che in Shot Online sono presenti forti elementi GdR: non 
solo ogni personaggio partirà con caratteristiche peculiari, ma come detto 
poco fa, nel corso del gioco (in seguito a tiri particolarmente ben riusci¬ 
ti) vedrete salire la vostra barra dell'esperienza; per ogni livello raggiunto 
vi verranno elargib due punti da spendere liberamente nella vostra scher¬ 
nita delle statistiche, dove potrete intervenire su 
• numerosi parametri. Non mancano tornei organiz¬ 
zati, classifiche e gare tra gilde... insomma, sotto 
l’aspetto sociale Shot Online è Imbattibile, men¬ 
tre pecca un po’ sotto quello puramente ludico, 
per via di un motore di grafico obsoleto (ma soli¬ 
do) e di un comportamento della pallina coerente 
ma poco realistico. 
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LINE OOLFER 


Software House; The WDDG 
Sito: http;//www.candysland.com/play/llne golfer 
Client: Giocabile via Browser 


D all'aspetto grafico onesto (ma nulla di più). GimiTìe Golf è un gio¬ 
co per chi non chiede di meglio che passare qualche minuto a 
sparare palline. I circuiti proposti sono di fantasia, ben disegnati 
e piuttosto variegati. Stiamo parlando di qualcosa distante anni luce da 
Pangya, ma rimangono godibili. La pallina ha un comportamento piut¬ 
tosto irrealistico: salta più del dovuto • rotola troppo poco. Quando si 
trova nel rough, inoltre, è necessaria troppa forza per compiere il tiro de 
siderato. Se si vuote giocare ^tis i personaggi disponibili sono due (su 
cinque), un maschietto e una femminuccia, dotati di differenti caratte¬ 
ristiche. Anche il numero di tracciati è limitato a due, mentre pagando 
9.97 dollari al mese è possibile utilizzare tutti 1 personaggi, dilettarsi 
con le altre b piste presenti, aeare partite e partecipare ai tornei pro- 


posb. Il tiro SI effettua con I) movimento del mouse (per la potenza) e 
con il tasto sinistro per determinare la precisione; si tratta di un buon 
sistema, che permette di eseguire tiri sufficientemente precisi. La natu¬ 
ra piuttosto amatoriale del prodotto e il fatto che i server siano deserti 
non ci permettono di consigliarvi il gioco... ma nessuno vi vieta di dar¬ 
gli una sbirciata. 




L ine Golfer è un gioco che evidentemente si ispi¬ 
ra al golf, ma esula nettamente dalla tipologia di 
1:1000 trattato in queste pagine. Line Golfer vi por¬ 
ta in un moiKto a due dimensioni, fatto di linee rette e 
curve, di trattini e spirali. Lo scopo del gioco è sempre 
quello di far finire la pallina in buca, ma grazie ai centinaia di tracciati 
presenti, realizzati dagli utenti, e a un editor facile e divertente, la va¬ 
rietà sale atte stelle. 

A Line Golfer non manca proprio nulla: ci sono righe che fanno rallen¬ 
tare la pallina come se si trattasse del rough, righe gialle che stanno 
a rappresentare i bunker e quelle "normair per il famway. Tutto si co¬ 
manda esclusivamente col mouse: con il tasto sinistro determinerete 
la potenza, mentre spostando il cursore Indicherete la direzione. Il fat¬ 
to che i tracciati possano essere creati liberamente aH'intemo di uno 
spazio davvero vasto ha permesso 
agli utenti più volenterosi di da- "•*— 

re vita a veri e propri capolavori, K 

alcuni che si fanno giocare, altri ? 

che testimoniano “solo" la gran- : 
de maestria degli autori, nel far / 

compiere alla pallina un percorso f i i ' ~ 

autonomo fino alla buca, passan- v.,- 

do per rampe e rimbalzi studiati ^ ^ 
al millimetro 


O/MME GOIF 


Software House: Skill Technology Sito: www.gimmegolf.com 
Client: Autoinstaltante da 79 MB 


Vati ..s/wir 


pista è un compito semplice: basta creare un account 
(cosa velocissima, che non ha nemmeno bisogno di un indirizzo mali 
valido) e cliccare sull'icona apposita. Una “tavolozza bianca” vi si pre¬ 
senterà davanti, ansiosa di accogliere ogni più strampalato esercizio di 
stile; è possibile provare il circuito in qualsiasi momento e modificar¬ 
lo a piacimento. Una volta terminato, infine, vi verrà chiesto il numero 
di tiri necessari al completamento (il PAR. per intenderci) e per poter 
pubblicare la pista dovrete dimostrare che è possibile concluderla entro 
il numero di tiri che avete indicato. 

Ovviamente mi sono cimentato anche io ed è venuta fuori una vera 
porcata: Il circuito chiamato The Games Machine (by Raffoborg) è og¬ 
gettivamente brutto a guardasi ma ho cercato di renderlo intrigante da 
giocare, con numerosi modi per andare In buca e senza “zone rnorte" 
che costringano a ricominciare la partita. É un PAR 5. quindi potete 
star certi che in 5 tiri (ma anche in 3) è possibile andare in buca. 
Voglio infine segrtalarvi delle piste latte da persone capaci, ve¬ 
re e proprie opere di ingegno che vi invito a provare. Si chiamano 
“Cool tubes", "THE UNIVERSE*. “JoeFisghInACan", “Brain Teaer" 
e "amusement park" 

(quella di copycatter2, 
con PAR 50). 
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WORLD COLF TOUR 


Software House: WGT Sito: www.wgt.com 
Client: Giocabile via Browser 


S ono stato un grande amante di Links, il gio¬ 
co prodotto da Access che ha chiuso la sua 
brillante carriera con Links LS nel 1998, 
prima di passare sotto la scritta Microsoft. Links 
è l'unico gioco di golf che pub vantare l'appel¬ 
lativo di "simulazione": tutti gli altri, per quanto 
accurati, non hanno mai eguagliato né raggiunto la 
completezza del titolo Access. 

Ho fatto questa premessa perché World Golf Tour 
tenta, se non di riprodurne lo stile, quantomeno di 
ricrearne l'aspetto. Peculiarità di Links, infatti, era 
che i tracciati non erano disegnati, ma fotografati in 
centinaia di pose, al fine di proporre un'esperienza 
ancor più realistica. Le tecnologie odierne permet¬ 
tono, con un "semplice” browser game in flash, di 
fornire un'esperienza visiva ancora migliore di quel¬ 
la offerta da Links, con un dettaglio e un lavoro fatto 
sulle fotografie assolutamente lodevole e realistico. Certo, 
la limitazione di questa tecnologia è che inevitabilmente non è pos¬ 
sibile godere di una visuale libera, ma a parte questo inconveniente 
(rilevante), tutto funziona a dovere. Infine, è stato scelto di inseri¬ 
re un golfista prerenderizzato; le motivazioni mi sfuggono, ma non 
stona assolutamente. Veniamo al gioco, però: la componente simula- 
tiva è quasi inesistente. Paradossalmente, ho trovato più simulativo 
il browser game di Tiger Woods (storicamente piuttosto arcade) ri¬ 
spetto a WGT; con questo non voglio dire che il mio giudizio sia 
negativo, solo non aspettatevi che, oltre alle similitudini grafiche. 
WGT abbia altre affinità Con Links. 

Il tiro viene seguito col movimento del mouse per la potenza e con 
il tasto destro per la precisione: è un sistema che funziona, ma 
io continuo a preferire il "click” anche per regolare il “power". È 
inoltre possibile dare dei leggeri effetti alla pallina per limitarne 
o accentuarne il rotolamento. Ciò che proprio non mi ha convin¬ 
to, al contrario di quanto accade sul fairway, bunker e rough, è il 
comportamento della pallina sul green: quando la pallina arriva 
in quest'area (quindi non quando ci è già sopra), rotola in manie¬ 
ra davvero troppo accentuata, al punto che è davvero complicato 
approcciare alla buca In maniera soddisfacente. Un green meno 
marmoreo avrebbe giovato nettamente al realismo e al divertimento. 
Un altro elemento che mi ha lasciato un po' perplesso è la visuale di; 
gioco. Se normalmente il giocatore viene posto esattamente davanti 
al nostro angolo visivo, in WGT è invece spostato di lato, 
cosa che non permette di capire chiaramente la nostra 
posizione rispetto alla bandierina. 

Chiudiamo con la componente economica. WGT è se¬ 
condo solo a Pangya |>er quantità di contenuti forniti 
gratuitamente: è possibile godere di gran parte del gio¬ 


co senza sborsare un quattrino, si può 
creare una partita (accedendo fiberamente a tutti e sei i 
tracciati presenti), partecipare a un torneo, invitare amici (operazione 
tra l'altro davvero semplice e veloce), gestire la friend list e un sacco di 
altre cose. I soldi diventano invece necessari quando vorrete migliorare 
le performance del vostro atleta acquistando equipaggiamento, rendere 
più facile l'esecuzione dei tiri, ma anche partecipare a tornei esclusivi 
che potrebbero far vincere premi piuttosto succulenti. 

La cifra minima che si può investire è un dollaro per 100 crediti, ■ 
passando per 2000 crediti al costo di 20 dollari, fino a 500 dolla¬ 
ri per 50.000 crediti. 
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TraiKionnen; la Battaglia per Cybtrtnw 
ISOajft 

Blood Bovi UmteaB 
RIimi4 

Ali Poinis BidietHi 
Bia«ldi|iit T»^ OawH 
Un Croft and dia Buardian of ligin 
LottHerina 

Monkey Wand 2: Special Edition 
TropicB 3; Abiohite Power 
Mafia li 

Test Drive Unilmited 2 
Blood Bowl legendary Edition 
FI 2010 
Medal ol Honot 
FIFA 11 

Cali ot Duty: Black Ops 
Haiioweeo Ntgld 

Harry Potter e i Doni della Mone - Parte I 
Tlie Testament ot Stierlock Holtees 
Astassin's Creed. Brottiertiood 
Andare Semper 
Biade Kittee 

Sid Meler's Civlliotion V 
Crysis2 

Faltoub New Vegas 


2S giugno 

Disney 

2S giugno 

Activitton 

FéKgtagH)20l0 

Adventiae ProdKtit 

Fine giugno 2010 

Focus Home 

rMgivpoZOIO 

Adventure ProductK 

2 luglio 

EAGames 

U etano 2010 

■gnition 

Il etano 2010 

Square Eni> 

Il eoano 2010 

Deep Stivar 

iieuano 2010 

lucasAits 

Il quano 2010 

Kalypso Media 

27 agosto 

2K Barnes 

23 settenbre 

Auri 

Settembre 2010 

Focus Home 

Settemlae 2010 

Codomasiofs 

tS ottobre 

EAGames 

Ottobre 2010 

EASports 

9 novembre 

Activision 

Novendire 2010 

Focus Home 

Novembre 2010 

EAGsmes 


Fnruv Hmub 

IfV^VInBlv «Vita 

Novembre 2010 

Ubisofi 

IN Quarto 2010 

Adventure Productk 

IH Quarto 2010 

Atari 

IH Quatto 2010 

21( Barnes 

IH Quarto 2010 

EAGames 

H Quarto 2010 

Warner Bros. 


STARCRAFT II 

E VENNE FINALMENTE II 
GIORNO 27 LUGLIO! 


4) 


ASSA5SIN'S 

BRin^ERHOOD 

EZIO AUDITORE SI PREPARA A 
.CONQUISTARE ROMA! 


BLIZZARD e PRONTA PER 
SCONVOLGERE IL SUO MONDO! 


MAFIA II 

IL SEGUITO DI UNO DEI GIOCHI 
PIÙ APPASSIONANTI DI 
I SEMPRE! 


BLUR 

BiZARRE CREATIONS DA VITA A 
UN FRENETICO GIOCO Oi CORSE' 


PRINCE 
OF PERSIA; LE 
SABBIE DIMENTICATE 

UBISOFT GIOCA CON IL TEMPO' 


TCM TOP TITL 

Abbiamo preso m considerazione solamente i titoli recensiti dopo l'entrata in 
vigore del nuovo sistema di valutazione Non stupitevi, quindi, se trovate pro¬ 
dotti particolarmente datati 


1 - 

GTA; SAN ANDREAS 

TGM 197 

97 

2- 

HALF-LIFE 2 

TGM 190 

96 

2- 

BIOSHOCK 2 

TGM 257 

96 

4- 

C0D4: MOOERN WARFARE 

TGM 228 

95 

4- 

EMPIRE: TOTAL WAR 

TGM 246 

95 

6- 

COMPANY OF HEROES 

TGM 213 

94 

6- 

CoD: MOOERN WARFARE 2 

TGM 255 

94 

6- 

BAHLEFIELO • BAD COMPANY 2 

TGM 258 

94 

6- 

EVERQUEST 2: ECHOES OF FAYDWER TGM 217 

94 

6- 

FAR CRY 2 

TGM 241 

94 

6- 

BIOSHOCK 

TGM 226 

94 

6* 

WORLD OF WARCRAFT 

TGM 192 

94 

6- 

ORAGON AGE: ORIGINS 

TGM 254 

94 

13 

- HALF-LIFE 2: EPISODE ONE 

TGM 211 

93 


DIABLO III 

IL RITORNO DI UN GIOCO CHE 
HA INVENTATO UN GENERE 


XCOM 

UNA SERIE STORICA SI RIFA IL 
'TRUCCO! 


CRYSIS 2 

UN ENGINE MOSTRUOSO UN 
GIOCO TUTTO DA SCOPRIRE 


F.3.A.R. 

, ALMA TORNA IN AZIONE. CON 
TUTTI I SUOI AMICHETTI. 
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UN FIUME DI TEMPO 
CHE NON BASTA MAI 


L y E3, di CUI VI parleremo diffusamente nel prossimo numero, è co¬ 
minciato da una manciata di ore e siamo tutti impegnati, con un 
1 fuso orano ballerino a cui non ci abitueremo mai, a mandare in 
stampa la rivista con un oceano... di informazioni nel mezzo. Non è cosa 
semplice, perché c'è il rapporto travagliato di Adso con lo stampatore da 
preservare, ma credo che ci riusciremo anche questa volta. Nel mentre, 
solleviamo il sipario sui contenuti che vi attendono girando pagina. Come 
potrete vedere, abbiamo dato ampio risalto ai due "pre-E3" che hanno vi¬ 
sto protagoniste Electronic Arts e Activision. Entrambi i publisher hanno 
preferito giocare d'anticipo anche questa volta, benché qualche cartuccia 
“nascosta" verrà sicuramente sparata in occasione della fiera losange- 
lina. La sezione delle anteprime si completata con Darkness Within 2, 
seguito di un titolo che, nella sua prima incarnazione, era riuscito a rac- 


su Blur, toccato al vecchietto redazionale, Ivan "Kikko" Conte. Una vol¬ 
ta provato il gioco, viene difficile capire come mai Bizarre stesse tentando 
di tenerlo cosi “nascosto". Intendiamoci, Blur non è un capolavoro indi¬ 
menticabile. ma riesce a divertire, a mio modo di vedere più e meglio di 
Split/Second. Un'altra recensione da non lasciarsi scappare è quella di 
Brince of Persia - Le Sabbie Dimenticate, redatta da un impeccabile Mi¬ 
rko “TMB" Marangon. Anche in questo caso, Ubisoft è riuscita a dare vita 
a un titolo valido, benché non solido come il primo Le Sabbie del Tempo, 
almeno a parere di chi scrive. Tra le review importanti, menta una citazio¬ 
ne anche quella che abbiamo voluto dedicare ad Armalyte. Nato dall'estro 
e dall'amore prer il passato di Paolone, il pezzo che troverete a pagina 68 
dimostra che una buona idea non invecchia mai. E poi. volete mettere il 
piacere vostro, non mio! di vedere una conversione "pixel prerfect" nel 


cogliere diversi consensi nonostante qualche baco di troppo. Per quanto 
riguarda le recensioni, siamo veramente contenti di offrirvi in anteprima 
assoluta la prova su strada del secondo capitolo di Drakensang, 
intitolato The River of Time. In realtà, come avete appreso 
dalla preview comparsa su queste stesse pagine il me 
se scorso, si tratta di un prequel che 
sposta le lancette della sto¬ 
na 23 anni indietro rispetto 
a The Dark Eye. ma non 
VI dico di più per non ro¬ 
vinarvi il piacere della 
lettura. Passando ad altro, 
abbiamo messo le mani 





2010? Scherzi a parte, r"operazione nostalgia" continua con Alien Breed: 
Impact, che ripiorta i Team 17 sulla nostra piattaforma. Se. invece, sie- 

- te degli amanti di ArmA II non potele ignorare 

il richiamo di Operation Arrowhead, prima 
espansione ufficiale per il "simulatore" di 
Bohemia Interactive. Ci sarebbe¬ 
ro ancora un piaio di cosine di cui 
parlare, ma lo spazio è tiranno e 
quel che rimane basta solamente 
per augurarvi il consueto 
Buona lettura. 

Davide "ToSo” Tosini 
(iltoso@sprea.it) 






Qui sotto trovate il riassunto di quello che abbiamo fatto nei giorni che ci hanno accompagnato alla chiusura del numero. 





Ah, le vuvuzela. Ah. le vuvuzela. Ah. le vuvuzela. Non ha 
davvero altro da aggiungere. 





MIRKO TMB MARANGON | 

Il nostro principe di Persia è lui. Anche se nelle sabbie 
dimenticate preferisce portarci ombrellone, paletta e 
secchiello. 



Il golf non ha più segreti per questo losco figuro. 
Ma anche con magliette e pantaloni non se la cava 
affatto male. 





MONTO' 




Questo mese ci ha torturato le orecchie con i suoni 
degli uccellini, riprodotti direttamente in streaming da 
internet. Se abbiamo ancora un grafico è perché siamo 
molto pazienti. 



"KIKKO" 


Blur, il gioco di corse di Bizarre Creations è toccato a 
lui. Che ha guidato tutto il tempo con il braccio fuori dal 
finestrino. 



CrAODTO keiser"T0D1ESCHTNI 

Mentre ci si occupava della chiusura della rivista. 

Il nostro Keiser stava consumandosi te dita sulla 
tastiera per seguire l'ES. Ci è riuscito? Non lo so. 
stiamo andando in stampa prima! 



Il Best Buy 
indica invece 
quei prodotto del 
quale TGM 
si sente di 
raccomandare 
Tacquistoai 
orooti lettori. 


É& 


Il "Conqxiler della Morte^ redazionale tei 
quale vengano affeltualj diversi nostri lesi 
è il GameCasI Core Duo Exaeme, di BVM 
CampulBr txL di Trszzano sul Navigiia KB. 
4459889). Di seguila aovale la contìguraàone 
del mesao: CPU iMai Core 2 Exneme XSSHL 
Modiettioard iMei DSTSXBX 2 ATi Radeon 
X1900 in crossfn, 1 GB 0DR2/S33 Kingston 
HyperXZHOO SATA-a 1G0GB 


LEGENDA 


Ecco a voi, brevemente riassunte, le poche informazioni necessarie alla piena 
comprensione del metodo da noi utilizzato del giudizio dei giachi recensiti. 


da 80 a 84 


daSSaSS 


da90a94 


daSSatOO 
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■ SOFTWARE HOUSE; People Can Fly ■SVILUPPATORE: People Can Fly 


U n nuovo FPS? Ah beh, Mpet- 
ta. guarda, allora mi fermo a 
leggere lutto eccitato E fare¬ 
sti bene, lettore in malafede, perche 
Bulletstorm è tutto fuorché un 'nuo¬ 
vo FPS*. bensì un inedito modo di 
concepire gii FPS. Ti ho interessa¬ 
to almeno un po'? E allora continua 
a leggere, che di motivi per segnar¬ 
ti questo titolo e la data di Inizio 
2011 (si, ok. segnarsi tutto l'inizio 


del 2011 su un calendario è un po' 
complicato, ma ne vale la pena, cre¬ 
dimi) ce ne sono parecchi. Su tutti 
Il fatto che questa medita proprie¬ 
tà intellettuale arriva direttamente 
dai People Can Fly. la fortunata sof¬ 
tware house salita agli onori della 
cronaca per Painkiller. Se questo non 
dovesse bastare, a conferire ancora 
più concretezza e mezzi all'opera dei 
PCF CI ha pensato un colosso come 


■ DATA O'USCITA; 2011 

Epic Games. coinvolto nello svilup¬ 
po e nella produzione fin dalla fase 
di scrittura del soggetto vero e pro¬ 
prio: affermazione presa dalla viva 
voce degli sviluppatori, che poi si so¬ 
no anche spinti più in là affermando 
che 'quando Bulletstorm è nato era 
poco più di un'idea estemporanea. 

Il gioco, la stona e tutto il resto sono 
venuti in conseguenza all'idea car¬ 
dine del progetto, il suo gameplay' 


Gente che può volare e giochi epici 
sono una garanzia sufficiente per spe¬ 
rare in qualcosa di diverso dai solito 
'nuovo FPS". no? Se c'è ancora qual¬ 
che miscredente, rincariamo la dose, 
spiegando per filo e per segno che 
l'intera vicenda narrata in Bulletstorm 
avviene su uno strano pianeta futury- 
stico chiamato Stygia. un tempo ricco 
di tecnologia e prospero, ora sotto ii 
controllo di strane razze aliene e tre- 
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mendi mostri spa/iiili. Ok, mi tocca 
ammettere che questa parte della Ira- 
ma non è poi cosi sconvolgente... 

Ma se aggiungessi che per riportare 
le cose all'ordine sono stati invia¬ 
ti un giuppo di mercenaii tutt'altro 
che oitodossi. una specie di pattu¬ 
glia di Duke Nukem dello spazio? SI. 
il paiagone è proprio giusto: politi- 
catly incorrect. linguaggio sboccato, 
legalità appena accennata e tanto sa¬ 
no umorismo. Cosi è decisamente 
più curioso, no? Lo stile giatico iis- 
pecchierà questa giottesca e cinica 
comicità, oftrendo un mondo colorato 
e fumettoso al punto giusto senza per 
questo tiastormarsi in un cartone ani¬ 
mato della Warner Bros. Dai che vi ho 
quasi convinto, e tutto questo senza 
accennare ancora al piatto torte del 
gioco. Il suo gameplay davvero fuori 
dagli schemi. Bulletstorm sarà intatti 
un FPS ben poco tradizionale, al gio 
calore, livello dopo livello, saranno 
assegnale alcune armi piuttosto tradi¬ 
zionali. ma in com^lenso potrà colpire 
e scagliare i nemici utilizzando calci, 
pugni, scivolate e altre acrobazie del 
genere. Tutta questa azione da corpo 
a corpo non è però line a sò stessa, 
ma servirà per sviluppare delle combo 
con le armi vere e proprie. Il risulta¬ 
to di queste combo è un punteggio 
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che aiuterà a sbloccare nuove armi e 
nuovi upgrade delle stesse, permet¬ 
tendoci di compiere nuove combo 
sempre più distruttive e spettacola¬ 
ri. Gli sviluppatori chiamano questo 
circolo virtuoso il "Circle o( Aweso 
me": più ti sbatti per ottenere morti 
e uccisioni complicate e spettacolari, 
più vieni ricompensato con strumen¬ 
ti in grado di sbloccare nuove combo 







selva di colpi, ma è molto più re¬ 
munerativo colpirlo con un pugno e. 
mentre è in cielo, legargli al collo una 
specie di bolas formata da una cop¬ 
pia di granate. Poi potremo attendere 
che lo sventurato torni a terra per lan¬ 
ciarlo in mezzo a un gruppo di nemici 
e solo in quel momento far esplo¬ 
dere le bombe, conquistandoci una 
combo da applausi. Le possibilità di 
mescolare azioni e attacchi ci sem¬ 
bra già da ora piuttosto corposa, con 
bonus per morti da schiacciamento, 
da esplosione o per ja frantumazione 
di un intero caseggiato, nonché deci¬ 
ne di altre voci ironiche e quanto mai 
improbabili. A una domanda diretta 
posta proprio su questo atteggiamen¬ 
to "adulto" che il gioco pare avere 
In ogni suo lato (vedi la caratterizza¬ 
zione dei personaggi, i dialoghi, le 
morti truculente, etc.). il team di svi¬ 
luppo ci ha risposto con una battuta 
semplice, ma che sembra racchiude¬ 
re perfettamente lo spinto dell'intero 
progetto: "quando fai un gioco d'azio¬ 
ne puoi ispirarti al mondo duro e 
spietato di 24 con Kiefer Sutherland 
0 al cinico e quasi comico atteggia¬ 
mento di Bruce Willis in Die Hard. 

Noi con Bulletstorm siamo decisa¬ 
mente dalla parte di Die Hard!". 


ancora più deliranti. E cosi via. Par¬ 
lando più seriamente, l'impressione 
è che Bulletstorm voglia introdur¬ 
re elementi tipici di alcuni action 
shooter m terza persona all'inter¬ 
no di un contesto FPS. Il risultato da 
quel poco che abbiamo potuto vede¬ 
re in movimento, ci pare decisamente 
intrigante. Per tare un esempio è pos¬ 
sibile crivellare un nemico con una 


I* 
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■ SOFTWARE HOUSE: EA (DICE per II multiplayer) ■ SVILUPPATORE: EA/DICE HDATA D'USCITA: 15 ottobre Z010 


le, scovano inlormazioni e preparano 
Il mimmo indispensabile per gui¬ 
dare I Ranger nella loro missione di 
sbarco. Queste “quasi spie” rappre¬ 
senteranno un nuovo e diverso modo 
di concepire il gameplay: attraverso 
le missioni come Tier 1 Operator do¬ 
vremo infatti giocare più di soppiatto 
e di intelligenza, lasciandoci il mas- 


aprono la strada e stabiliscono un 
primo perimetro di sicurezza nel qua¬ 
le far confluire le forze di terra vere 
e proprie. Ebbene, la stona del nuo¬ 
vo Medal Of Honor ruoterà Intorno a 
un altro gruppo di soldati, i misterio¬ 
si Tier One Operator. Questi arrivano 
nel territorio ancor prima dei Ranger. 
SI mescolano con la popolazione loca- 


medio orientali. Entrando nel detta¬ 
glio. l'intera campagna single player 
racconleri le vicende di due distinti 
gruppi operativi: i Tier Otre Opera¬ 
tor e I Ranger. Come molti di voi ben 
sapranrv), I ranger americani sono 
spesso utilizzati come testa di ponte 
nelle iiKursioni In territorio nemico; 
sono quelli, per dirlf semplice, che 


I l caro vecchio Medal Of Honor 
SI rifi la pelle e raggiunge i suoi 
compagni/awersari Cali Of Duty e 
Battlefield nell'epoca del combatti¬ 
mento moderno. Lasciando perdere 
le atmosfere della Seconda Guerra 
Mondiale che hanno caratterizzato la 
sene fino a ora. o almeno hno all'ul¬ 
timo capitolo uscito (Airbourne), la 
saga delle Medaglie all'onore s< pre¬ 
para a fare un salto in avanti di oltre 
sessant'anni giungendo a pii pan fi¬ 
no all'attualiti dei giorni nostri. Il 
nuovo titolo, nudo e crudo senza al¬ 
cun sottotitolo 0 numero di versione o 
chtssi cos'altro, vedri, infatti, le ge¬ 
sta di un gruppo di soldati americani 
coinvolti negli scontri dell'Afgha¬ 
nistan. Nonostante ci sia ancora il 
massimo riserbo sulla stona e sul- 
l'ambientazione, il team di sviluppo 
durante la presentazione ci ha illu¬ 
strato alcune caratteristiche del gioco 
che sicuramente interesseranno ogni 
fan degli EPS bellici. L'intera vicen¬ 
da. per quanto fittizia, si baserà su 
racconti ed eventi quantomeno plau- 
sibitl (un modo di dire che si traduce 
con “sono fatti in gran parte accadu¬ 
ti verarrrente. ma per pararci il sedere 
da eventuali critiche, denunce e altre 
forme di polemica, ci limitiamo a dire 
che sono frutto di immaginazione”), 
questo grazie a uno stuolo di consi- 
gtieri e consulenti reduci dalle guerre 






40 remi ugno^oio 














contenuti sono ancora sotto massimo 
segreto, ci sono state mostrate due 
diverse modalità di gioco: un team 
assault tradizionale ^due squadre che 
combattono a colpi di frag fino a rag¬ 
giungere il punteggio richiesto) e 
una più corposa modalità a missio¬ 
ni. Questa prevede che ognuna delle 
due squadre porti a termine un par¬ 
ticolare compito, raggiunto il quale 
la "stona" prosegue fornendo nuo¬ 
vi incarichi. Alcuni di questi sono le 
tradizionali conquista o difendi una 
base, elimina un oggetto, porta qual¬ 
cosa al sicuro. Altri compiti, invece, 
riguardano l'utilizzo di mezzi coraz¬ 
zati (molto meno presenti di altri 
titoli FPS di guerra recenti) per inca¬ 
richi ben più originali. Un antipasto, 
insomma, di quello che dovremmo 
aspettarci in MoH nella prossima sta¬ 
gione videoludica... 

HYPE: 4/S 
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simo deH'adrenalina per I momenti in 
cuj passeremo a controllare i Ranger. 
Ebbene si. la campagna principale 
SI dividerà equamente fra i due corpi 
militari, alternando le vicende di uno 
e dell'altro per dimostrare che senza 
intelligence non esiste azione e senza 
copertura militare lo spionaggio fa¬ 
rebbe una brutta fine. 

Se dal punto di vista narrativo, pur 
non conoscendo I dettagli, qualco¬ 
sa è scappato, per quanto riguarda 
l'aspetto tecnico possiamo solo limi¬ 
tarci a delle informazioni piuttosto 
basilari. Il nuovo MoH sfrutterà per la 
in solitario l'inossidabile 


Unreal Engine 3. riveduto e corretto 
come è buona norma, e l'altrettan¬ 
to apprezzabile Frostbite engine di 
casa DICE per quanto riguarda il mul¬ 
tiplayer. In entrambi i casi, però, il 
gioco è ancora ampiamente in fase di 
sviluppo, quindi ogni possibile giudi¬ 
zio 0 commento è destinato ad essere 
posticipato almeno di qualche mese, 
visto che l'intero progetto dovrebbe 
vedere la luce nel prossimo autun¬ 
no. Visto che abbiamo accennato al 
multiplayer di MoH. possiamo di¬ 
re che questo ai momento ci è parso 
In uno stadio piuttosto avanzato del¬ 
lo sviluDDO. Anche se eran carte dei 














DEAD SPACE 2 


■ SOFTWARE HOUSE: Vlsceral Camej ■SVILUPPATORE: Visceral Cannes ■DATA O'USCITA: Primo quarto 2011 


A volte a farci paura sono i gio¬ 
chi di paura <tm il cuginetto 
Nikazzi), altre volle gli annunci 
delle software house che fanno tito¬ 
li del genere. Per tanto non ho timore 
di essere preso in giro se vi dico che 
il mio apparato sanguigno ha cedu¬ 
to quando è venuto fuori che Dead 
Space 2 non sarebbe arrivato su PC. 
Ma come, dico io, dopo che ho spe¬ 
so fiumi e fiumi di parole a incensare 
l'ottimo lavoro svolto con il primo ca¬ 
pitolo proprio fra queste pagine, voi 
mi ripagate tagliando fuori il mio 
povero computer dal seguito di que¬ 
sto survival horror? Per fortuna alla 
presentazione londinese le cose si 
sono chiarite, tanto che sicuramente 
nel frattempo (cioè tra la trascrizio¬ 
ne degli eventi e la pubblicazione) 
l'annuncio di Dead Space 2 per PC 
dovrebbe giè avervi raggiunto Risol¬ 
ta con successo questa terrificante 
situazione, possiamo finalmente par¬ 
larvi dei contenuti di questo seguito. 
La vicenda sari a tutti gli effetti una 
continuazione del primo episodio, 
sufficientemente scollegato da per¬ 
mettere ai novizi di non sentirsi a 


metà film, ma nemmeno tanto lon¬ 
tano da non essere conpuo con il 
'Canone" dell’universo inaugurato 
con Oead Space. Ci troviamo tre an¬ 
ni dopo le vicende della Ishimura, a 


bordo di una stazione mineraria dalle 
parti di Titano chiamata The Sprawl. 
Qui, per motivi ancora ignoti, trovia¬ 
mo sia il protagonista di Dead Space, 
Il povero ingegner Isaac, sia le sue 


terrificanti e horroriliche nemesi Ne- 
cromorph. Il nostro eroe pare ancora 
provato dalle vicende del primo epi¬ 
sodio. ma in qualche rrxxlo la sua 
capacità di combattere il male incar¬ 
nato pare mutata: pur rimanendo ben 
lontano dal classico eroe tutto azio¬ 
ne e armi in pugno, Isaac in Oead 
Space 2 sarà un po' meno imbrana¬ 
to, anche grazie a tutta una sene di 
upgrade tecnologici. Il nostro eroe, 
infatti, disporrà di una tuta spaziale 
nuova fiammante, un po' meno rigida 
e ingombrante della prima, nonché 
di un arsenale decisamente più vano 
e personalizzabile. Oulcis in fundo, 
una sene di impressionanti alternati¬ 
ve per massacrare i mostruosi esseri 
di carne e orrore che gli si pareranno 
di fronte. Quest’ultima voce si riferi¬ 
sce in maniera piuttosto chiara alle 
novità del gameplay: gli sviluppatori 
puntano, infatti, ad aumentare l'intg- 
razione con l'ambiente e gli elementi 
con CUI Isaac potrà venire in contat¬ 
to. Su tutte c'è un miglioramento di 
quel sistema di smembramento si¬ 
stematico che tanto aveva colpito 





42 nm Luglio 2010 











£A Showca^ 2Ó10 ' 


l'attenzione nel primo Dead Space: 
i Necromorph nel secondo capito¬ 
lo potranno essere fatti ancora più 
a pezzi e, come se questo non ba¬ 
stasse. gli stessi brandelli potranno 
essere utilizzati come armi contro al¬ 
tri nemici. Durante la presentazione 
ci è stato dimostrato come, a par¬ 
te un numero esageratamente alto di 
oggetti distruggiblli in ogni ambien¬ 
te. il nostro eroe ora può prendere 
un braccio a un nemico e utilizzar¬ 
lo come giavellotto per impalarne un 
altro. Interessante anche la possi¬ 
bilità di aprire un varco nello scafo 
e vedere risucchiato nello spazio 
profondo ogni nemico presente nei 
dintorni! certo, bisogna anche spe¬ 
rare di non fare poi la stessa fine... 
Più armi, più interazione e. soprat¬ 
tutto. più mostruosità. Anche il parco 
nemici di Dead Space 2 vedrà la 
comparsa di nuove forme di terrifi¬ 
canti nemici di carne putrescente. 

I nuovi arrivati si chiamano Stalker. 
Crawler e The Pack. A caratterizzare 
questi nuovi nemici nel primo caso 
c'è la velocità di movinnento e nel se¬ 
condo l'abilità di saltare da un punto 
all'altro della stanza. Il terzo nuovo 
arrivato, invece, è un po' particola¬ 
re. perché si tratta di un gruppo di 
piccoli necromoprh che agiscono in 
branco: la loro forza, insomma, è nel 
numero. A questi nuovi nemici si ag¬ 
giungerà poi la malefica bomba ad 
area necromporhica, con la quale po¬ 
tremo gingillarci cercando di spararla 
contro altri nemici piuttosto che evi¬ 
tare la sua esplosione. 

A tutte queste novità ci è stato ga¬ 
rantito che si aggiungeranno altre 
chicche decisamente interessan¬ 
ti per quanto riguarda la godibilità 
dell'universo di Dead Space. Nel se¬ 
condo capitolo ci sarà, per esempio, 
una maggiore cura per le illumina¬ 
zioni dinamiche e sarà sperimentata 
una nuova forma di gameplay per le 
sezioni a zero G. In entrambi i casi i 
nostri tentativi di andare più a fondo 
chiedendo delucidazioni si sono ri¬ 
solte con delle risatine sotto i baffi, 
per cui prendete le informazioni per 
quello che sono, semplici afferma¬ 
zioni. Di tutt'altro impatto, invece, 
a conferma che il motore del se¬ 
condo capitolo sarà lo stesso del suo 
predecessore, con poche aggiunte e 



migliorie tecniche. Infine, per chiu¬ 
dere. una chicca: pare proprio che 
il buon Isaac in questo secondo ca¬ 
pitolo parlerà: ancora non è detto se 
tutto questo succederà in una se¬ 
rie di filmati 0 durante il gioco vero e 
proprio, ma siamo proprio curiosi di 
sentire la voce di un eroe cosi atipi¬ 
co in un ambiente cosi spaventoso... 
Quando potremo mettere le mani su 
Dead Space 2? £ presto per dirlo, ma 
sicuramente entro il prossimo anno 
solare. Bella notizia, eh? 

HYPC: S/S 
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A parte questi dettagli, mi è sta¬ 
ta POI presentata una gara con altre 
4 persone su un server simulato in 
locale. Che dire, in condizioni cosi ot¬ 
timali. nonostante il codice ancora 
m beta, l'esperienza di gioco è molto 
appagante. Se questo dovesse esse¬ 
re Il risultato finale sulla vera reta, 
beh, il gioco avrebbe sicuramente le 
potenzialiti per divertire tutti i ma¬ 
niaci della velociti. Anche il sistema 
studiato di bonus e power up sembra 
coinvolgente, per quanto molto basi¬ 
lare e rifatto ai capisaldi delia sene. 
Poco importa, perché l'intera citti vi¬ 
sitabile è in realti un merging dei più 
popolari percorsi della saga. Da Car- 
bon a Most Wanted. In ogni caso per 
un giudizio vero e proprio su N4SW 
dovrete attendere ancora poco, dato 
che l'uscita é prevista per II 20 di lu¬ 
glio. praticamente dietro l'angolo... 
nel mentre, date un'occhiata alla Op¬ 
ta MKhine nela FragZone. 
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U nire le corse adrer^almiche del¬ 
la saga di Need For Speed e 
le poasibiliti dei gammg Onli¬ 
ne di massa? Un intento non da poco, 
specialmente se rob'ettnn i quel¬ 
lo di mantenere il gioco free to play, 
senza cioè canone mensile e limitan¬ 
do l’esborso in termini di euro solo ed 
esclusivamente per facoltativi upgra- 
de. bonus ed oggetti assortiti. Sotto 
questi auspici nsKe con curiositi il 
mio incontro con N4SW. L'occasio¬ 
ne di mettere le mani sul gioco vero e 
proprio i inficiata innanzitutto dall'inv 
possibiliti di giochicchiare con i vari 
menu, ancora bloccati e Inaccessibi¬ 
li. Mi viene spiegato che nella versione 
definitiva ai giocatore sari data la pos- 
sibiliti di utilizzare colori diversi per 
Singole parti (spoiler. portiere cofani), 
sulle quali si potranno poi applicare de¬ 
calcomanie e disegni assortiti. Un po' 
come vuole la tradizione di N4S. in- 
somma. solo che urta volta realizzato il 
modello, questo sari visibile In tutto il 
mondo, seppur con quaicne limitazio¬ 
ne. Infatti, sebbene la community avri 


una natura globale, il gioco instrade- 
ri le partite su diversi hub continentali, 
impedendo cosi a giocatori amencani 


ed europei di scontrarsi (ma evitando 
cosi pericolosi colli di bottiglia legati al¬ 
ia lag. o almeno si spera). 
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N el nximento in cui scnviemo. 
rE3 è alle porle e le strategie 
di lancio sono stabilite: c'è chi 
nascotvde qualche asso nella manica, 
ma tutte le carte sono pronte per es¬ 
sere calate, nulla ormai è lasciato al 
caso. Sulle pagine di TGM leggere¬ 
te presto un resoconto completo circa 
la sedicesima edizione della fiera lo- 
sangeiina. che si svolgerà tra il 15 e il 


17 giugno: nel frattempo, siamo sta¬ 
ti invitati a Londra da Activision. per 
assistere alla presentazione dei titoli 
che porterà all'Electromc Entertain¬ 
ment Expo 2010. Come un giocatore 
che trattiene a stento l'entusiasmo 
per la mano fortunata che gli è appe¬ 
na capitala, l'azierrda ci ha mostralo 
con orgoglio i cavalli di battaglia su 
CUI punta maggiormente: esemplari di 


razza, rton c'è che dire, resta solo da 
vedere come si comporteranno quan¬ 
do inizierà la vera gara. 

Giunti alla sede dove si è svolto 
l'evento Pre-E3, siamo stati accolti 
da un Oarth Vader leggermente so¬ 
vrappeso (quanto alla statura, nulla 
da eccepire), uno stormtrooper impe¬ 
riale e R2-02 (ribattezzato C1-P8 dal 
doppiaggio Italiano della trilogia clas¬ 
sica di "Star Wars*). Nonostante II 
Clima tiepido della giornata, i due fi¬ 
guranti hanno continuato a indossare 
Il loro costumi, resistendo stoicamen¬ 
te. anche se non ci è dato di sapere 
quale fosse la loro espressione dentro 
I caschi lambiti dai raggi solari. Sicu¬ 
ramente se l'è passata meglio il robot 
telecomandato. 

Ciò che CI è stato servito come anti¬ 
pasto non placa certamente la nostra 
fame, ma l'assaggio può essere utile 
per raccogliere le idee e abbozza¬ 
re le prime impressioni, ben consci 
del tatto che gli indizi fomiti sono 
molto vaghi e le descrizioni somma¬ 
ne: giusto per stuzzicare l'appetito 
c preannunciare sapori più inten¬ 
si. Ma abbiamo papille allenate e 
non ci sfugge nemmeno una traccia 
d'aroma, perciò gustatevi le tre an¬ 
ticipazioni che seguono: i giochi in 
questione hanno un buon poteruiale 


e valide ragioni per suscitare curiosi¬ 
tà. E se II marchio (^11 et Duty non ha 
bisogno di presentazioni e la licenza 
di Star Wars è sufficiente per chia¬ 
mare a raccolta gti appassionati della 
saga, la vera sorpresa è True Crime: 
Hoiig Kong, terzo seguito di una sene 
che, sin dal titolo, rinunciando alla 
numerazione, taglia i ponti col passa¬ 
to e si ripropone in forma smagliante 
Tre pedine ben schierate da Aclivi- 
sion per aggiudicarsi lo scacco matto 
0 , più semplicemente, per esaudì-. 
re ì desideri dei gneaton: ovvero, di 
chi attende il nuovo capito della sene 
bellica e si aspetta di ritrovare il ga- 
meplay cui è affezionato, ina non la 
stessa minestra riscaldata; degli irri¬ 
ducibili fan di (George Lucas e della 
sua opera, che hanno ancora l'ama¬ 
ro in bocca per i difetti che minavano 
il divertimento del primo II potere 
della Forza: e. ultimi ma non meno 
importanti, di tutti coloro che spera¬ 
no ancora di trovare un'alternativa a 
Grand Theft Auto, che non si timiti 
a essere un clone, ma che proponga 
qualcosa di nuovo, anche e soprattut 
to per favorire l'evoluzione del genere 
e non affidarne le sorti a un unico 
esemplare. Ribadiamo che è presto 
per trarre conclustoni, ma siamo sulla 
buona strada. 
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I due capitoli precedenti non erano 
memorabili e hanno solo infoltito 
la schiera di cloni di Grand Theft 
Auto; usciti nel 2003 e nel 2005, 
recavano, oltre al nome della serie, 
un titolo che suggeriva l'amblenta- 
iione: rispettivamente, Streets of 
L.A. e New York City. Sarà cosi an¬ 
che questa volta e il terzo capitolo 
della serie ci porterà per le strade di 
Hong Kong. 

La saga azzera il contatore, cambia 
sviluppatore (United Front Games ha 
preso il posto di Luxoflux. il cui per¬ 
sonale è confluito in altri studi. dop>o 
la chiusura deH'azienda), sceglie per¬ 
fino di collocare la vicenda in un 
altro continente (dalle Americhe al¬ 
l’Asia). Non che i primi due fossero 
legati da un’unica trama, o condivi¬ 
dessero lo stesso scenario, ma tra le 
metropoli statunitensi e Hong Kong 
c’è un abisso, sia geograficamen¬ 
te, sia metaforicamente parlando. 
L’unico elemento ricorrente, che ac¬ 
comuna I tre capitoli, è la premessa 
narrativa: il protagonista è sempre e 
comunque un agente sotto copertura. 
Stavolta l’eroe di turno è Wei Shen, 
inseritosi nelle frange di una tria¬ 
de della malavita locale, nota come 
"Sun On Yee’’. 

Saranno presenti aH’appello i soliti 
cliché dei crime game. Ci attendono, 
quindi, sparatone, inseguimenti (a 


piedi e al volante), spedizioni puniti¬ 
ve e via di questo passo. Al di là dei 
prevedibili quanto necessari espe¬ 
dienti per giustificare il ricorso alla 
violenza, il copione si spinge oltre 
la mera rappresentazione della lotta 
per la sopravvivenza. La narrazione, 
infatti, mette a nudo la fragilità del 
protàgonista, il quale, lungi dal con¬ 
formarsi alla figura dello sbirro duro 
e puro, è perseguitato dai sensi di 
colpa. La battaglia che infuna nel 
cuore dell’uomo di Legge, costretto a 
commettere ingiustizie per abbatte¬ 
re un male peggiore, affiora durante 

I filmati che Intervallano le missioni. 

II dilemma morale stride con le con¬ 
venzioni del microcosmo in cui siamo 
immersi: i delinquenti vivono una 
realtà a parte, che si fonda su regole 
diverse da quelle ordinarie, ma al¬ 
trettanto severe. Chi non si attiene 

al codice d’onore resta confinato ai 
gradini più bassi della triade. La re¬ 
putazione è la chiave che spalanca 
tutte le porte, ma per guadagnarla bi¬ 
sogna sporcarsi le mani. 

Il sistema di puntamento ci permet¬ 
te di mirare diverse parti del corpo 
e. dunque, risparmiare la vita ai po¬ 
liziotti che non conoscono la nostra 
vera identità e tentano di arrestarci. 
Per i colleghi in uniforme un proietti¬ 
le alla gamba è il minore dei mali: al 
contrario, nessuna remora per la fec¬ 


cia. che menta una feroce punizione. 
Quest'ultima si combatte senza 
esclusione di colpi: qualunque mezzo 
è lecito, pur di toglierci d’impiccio. 
Possiamo interagire con svariati ele¬ 
menti dello scenario, utilizzando, 
per esempio, le ante dei mobili co¬ 
me schiaccianoci per rompere crani 
e le ventole come frullatori di facce 
e arti. Da ciò si intuisce che il gio¬ 
co non risparmia particolari cruenti 
e SI rivolge a un pubblico maturo: 
le animazioni portano in scena uno 
spettacolo di arti marziali, al tempo 
stesso macabro ed elegante, messo 


in risalto dalla telecamera che conge¬ 
la il tempo sulle mosse risolutive. 

A completare l'opera, una convin¬ 
cente realizzazione tecnica, che fa 
sfoggio di effetti di post-elaborazione 
e shader di ottima qualità. L’impegno 
profuso dai programmatori è palese, 
tanto quanto l’intenzione di compiere 
un salto qualitativo rispetto ai pas¬ 
sati episodi. Competere con GTA è 
un’impresa, ma nulla vieta di occu¬ 
pare un posto di prestigio all’interno 
dello stesso genere. 
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L a Forza è nulla senza controllo. 
Al di lA del successo commer- 
' lale e degli indubbi menti. Il 
primo capitolo di Star Wars: Il pote¬ 
re della Forza può essere citato come 
esempio per avvalorare II significato 
della suddetta frase. Il gioco conferi¬ 
va incredibili capacità offensive ma, 
di fatto. Il sistema di controllo risul¬ 
tava scomodo e impreciso e, come 
se non bastasse, la visuale contribui¬ 
va a creare scompiglio e confusione 
nelle fasi piò concitate della parti¬ 
ta. Pertanto speriamo che il seguito 
sia energico e pirotecnico, ma arKhe 
docile e accessibile. Se è vero che, 
durante la lavorazione, si è tenuto 
conto dei suggerimenti da parte degli 
appassionati, come asseriscono gli 
sviluppatori, è inevitabile che siano 
giunte critiche ai controlli e che que¬ 
sti siano stati rivisti e perfezionati. 

La caratteristica migliore de II potere 
della Forza stava appunto nel senso 
di onnipotenza che dava al giocato¬ 
re e nella soddisfazione che derivava 
dalla devastazione degli ambienti: 
era possibile sollevare elementrsce- 
nografici con l'energia della mente e 
scagliarli, oppure ingaggiare dozzine 
di avversari e sbaragliarli tutti a col¬ 
pi di spada laser. Nel nuovo episodio 
gli scontri comvolgeranno un nume¬ 


ro superiore di unità e ci sarà una 
maggiore varietà di nemici: saremo 
costretti a un approccio piò tattico, 
adeguando i nostri attacchi in base 
alle strategie altrui. Per compensare 
la superiorità numerica della fazione 
ostile, ulteriormente aumentata a se¬ 
guito dell'ottimizzazione del motore 
grafico. Il protagonista sarà piò ca¬ 
pace e meglio addestrato di quanto 
non risultasse in passato: comince- 
rà l'avventura dotato di poteri che. 
in precedenza, si apprendevano con 
l'esperienza e impugnerà due spa¬ 
de laser. Sin dall'inizio della partita, 
SI potrà attivare la “modalità furia" 
(Force Fury Mode) che ha breve du¬ 
rata e massimizza i danni dei poteri, 
anticipando quali effetti producono 
ai livelli piò avanzati. L'introduzione 
della doppia arma renderà l'azione 
piò spettacolare e permetterà di im¬ 
plementare nuove mosse, ma certo 
non cambierà radicalmente lo stile di 
gioco. Pare, invece, che i program¬ 
matori abbiano dosato con attenzione 
I quick time event. poco graditi da 
un'ampia percentuale di utenza: le 
sfide di coordinazione, In cui bisogna 
premere determinati tasti nel minor 
tempo possibile, sono state ridimen¬ 
sionate. 

Per quanto concerne la trama, vi ri¬ 


sparmiamo particolari che rovinino 
la sorpresa, ma vi ricordiamo che 
la stona di questo seguito si svolge 
sei mesi dopo la fine del precedente 
capitolo e SI inquadra cronologica¬ 
mente un anno e mezzo prima del 
quarto film della saga (ovvero, il pri¬ 
mo delta trilogia classica). Lungo II 
nostro cammino incontreremo sia 
personaggi nuovi sia figure ricorren¬ 
ti e visiteremo luoghi già noti grazie 
alle pellicole, ricostruiti con dovizia 
di particolari (e arricchiti dall'inven¬ 
tiva degli autori del gioco). Il Ronin 
Engine, opportunamente modificato, 
ha permesso di allargare gli orizzon¬ 
ti e rendere gli scenari più interattivi: 
avremo ampi spazi in cui dare sfogo 


alle arti |edi e le conseguenze dal no¬ 
stro passaggio saranno più evidenti. 
Ciò significa che il titolo farà maggior 
affidamento ai motori fisici integra¬ 
ti, che regolano il comportamento di 
corpi, detriti ed esplosioni all'interno 
della realtà virtuale. 

(^1 dovuti aggiustamenti alle mec¬ 
caniche, Il gioco può finalmente 
sfoderare II suo grande potenziale e 
rapirci con un intreccio narrativo che 
non deluderà nemmeno i fan piò ac¬ 
caniti. Nonostante i difetti sopra 
elencati, il primo à stato un campio¬ 
ne di vendite: il seguito sarà In grado 
di superarlo anche in quest'ambito? 

HYP6:3/5 
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L ^enigma delle chiavi USB reca¬ 
pitate in pacchi anonimi alle 
I testale di critica videoludica è 
stato risolto: le unità di memoria con¬ 
tenevano messaggi in codice che. una 
volta decifrati, conducevano a un sito 
civetta e. solo in seguito, si è scoperto 
che SI trattava di una singolare inizia¬ 
tiva per annunciare il settimo capitolo 
di Cali of Duty. È stata Tambientazio- 
ne storica del nuovo seguito a ispirare 
l'indovinello ideato dai pubblicitari: 
gli anni della Guerra Fredda, trascor¬ 
si nel segno di intrighi internazionali e 
segreti militari. Un periodo atipico per 
un gioco ambientato in un contesto 
bellico altrettanto originale, se con¬ 
frontato COI precedenti episodi della 
sene. L’attrito fra le due superpoten¬ 
ze (Stati Uniti e Unione Sovietica) 
non sfociò mai in una dichiarazione di 
guerra, ma le ostilità non furono solo 
sul piano della diplomazia, anzi, non 
mancarono momenti critici, sotterfugi 
politici e operazioni sul campo, su cui 
venne mantenuto a lungo il silenzio. 
Queste ultime costituiscono il fulcro 
della trama del seguito in questione, 
come suggerisce anche il titolo Black 
Ops. La campagna che affronteremo 
ci vedrà schierati dietro le linee nemi¬ 
che. impegnati in missioni classificate 
come top secret, lontani dalla patria e 
distanti dalle battaglie ingaggiate su 
altri fronti, in altre epoche, ma non 
per questo meno espiosti al penco¬ 
lo, Per certi versi, i rischi sono anche 
maggiori, pensando alle conseguen¬ 
ze di un fallimento, ma non vestiremo 
I panni del soldato semplice, bensì di 
un SOG, cioè apparterremo a un’uni¬ 
tà militare speciale di cui fanno parte 
solo i migliori. In mento all'adde¬ 
stramento ricevuto, ci sarà affidato il 
compito di portare a termine azioni 
non convenzionali: incursioni in basi 
che I comuni nxrrtali giudichereb¬ 
bero inespugnabili, missioni suicide 
contro manipoli avvantaggiati da una 
netta superiorità numerica, ma sprov¬ 


visti della nostra esperienza tattica, 
nonché furti di prototipi e altre tec¬ 
nologie sperimentali. 

In termini di gameplay, rispetto ai 
passati episodi, si avvertono sottili 
differenze, che tuttavia impongo¬ 
no un approccio più ragionato. Le 
mappe sono pur sempre progetta¬ 
te a senso unico, vale a dire che c'è 
un percorso da seguire e da que¬ 
sto non ci SI può allontanare, anche 
perché lungo la via sono disposti tut¬ 
ti i passaggi che attivano gli eventi 
predefiniti. Insomma, per regalare 
un'esperienza coinvolgente e dai trat¬ 
ti cinematografici, si deve accettare 
il compromesso della linearità. Ciò 
consente di inserire, durante la parti¬ 
ta, sequenze memorabili, m grado di 
trasmettere emozioni palpabili, gra¬ 
zie alla cura riposta in ogni dettaglio. 
La nostra permanenza nei luoghi 
che fanno da cornice alle operazio¬ 
ni segrete è limitata alla durata delle 
stesse, proprio perché non saremo 
impegnati in una marcia di conquista 
né dislocati in un teatro di guerra: i 
panorami su cui poseremo lo sguardo 
(e gli anfibi) varieranno per conforma¬ 
zione del terreno e fascia climatica, 
dagli Urali al Vietnam. 

Persino l'equipaggiamento riflette¬ 
rà la nostra condizione privilegiata 
(o delicata, considerato il peso di 
responsabilità): in qualità di solda¬ 
ti scelti abbiamo accesso ad armi 
e dispositivi all'avanguardia (relati¬ 
vamente al contesto storico). Sono 
compresi nell’arsenale, tra l'altro, una 
balestra con annessi dardi esplosivi 
e cartucce incendiane per fucili. Uti¬ 
li per dare il via a uno spettacolo di 
fiamme e esplosioni che, quantomeno 
su larga scala, fu evitato, ma che non 
ci dispiace vivere per gioco, finché re¬ 
sta la proiezione di un monitor (per 
quanto la simulazione di Treyarch rag¬ 
giunga alte vette di realismo). 

HYP€: S/S 
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ancora enigmi da risolvere. Ma non ce n*é mai abbastanza, vero? 


Ancora Lovecraftt 


N on preoccupatevi se non co¬ 
noscete il primo capitolo della 
saga di Zoetrope Interactive, 
non avete commesso peccato mor¬ 
tale. Darkness Within: In Pursuit of 
Loath Nolder è un'avventura grafica 




Un beoR nunero di appassionati 
attenda di sperimentare il nuovo Dark¬ 
ness Within: il predecessore, crHicato 
per alcune debolezze, i stato comun¬ 
que capace di intrlfare con atmosfera 
coinvolienti, in dichiarate omatgio 
a H.P. Lovecraft. Anche questo capi¬ 
tolo reca in premessa una citazione 
dello scrittore, e gli aspetti testaali 
continuano ad avere grande importan¬ 
za, assieme alle nuove leatura portate 
in dote dalla libera esplorazione de¬ 
gli scenari. Purtroppo, sono proprio la 
nuove soluzioni tecniche a convince¬ 
re di meno... 



interessante ma presenta alcune de- 
txilezze. specie nel confuso storyline 
e in alcuni meccanismi del game- 
play. che gli hanno Impedito di venir 
apprezzata allo stesso modo da tut¬ 
ti i giocatori. Va detto, però, che gli 
appassionati di trame dal forte ac¬ 
cento lovecraftiano sono in fervente 
attesa per questo secondo episodio, 
e per rendersene conto basta an¬ 
dare su uno dei forum specializzati 
nel lato più avventuroso del videolu- 
do: in particolare, chi ha giocato DW 
si aspetta di veder risolti alcuni no¬ 
di della trama, e al contempo spera 
di trovare gli stessi pregi, come rav¬ 
volgente sonoro e la boote di alcuni 
enigmi, insieme alle migliorie dovute 
a un seguito che si rispetti. In que¬ 
sto senso, il piccolo team di Zoetrope 
(con base in Turchia, una nazione 
non certo famosa nell'industria vi- 
deoludica) ha spiazzato un po' tutti 
quando ha annunciato che Dark¬ 
ness Within 2: The Dark Lineage, 
secortda tappa di una progettata tri¬ 
logia, avrebbe sposato l'esplorazione 
m ambienti totalmente tridimensio¬ 
nali, al posto di scenari predehniti 
e statici. In realtb, anche nell'epi¬ 
sodio originale le soluzioni visive si 
basano su un angine tridimensiona¬ 
le (com'è riievabile dall'effetto della 
torcia), senza che questa soliuio- 


lA NIAUnn INQINETUOINE PROVftm DA HOWARD 
E. LDREIO NEU'AWENTURA PRECEDENTE NON I 
ANCORA SCOMPARSA. 


ne vada a stravolgere un impianto 
avventuroso piuttosto classico: in 
modo simile a quanto visto in altri ti¬ 
toli, come il buon Nikopol: Secrets 
of thè ImiTwrtal, il giocatore proce¬ 
de spostandosi tra "nodi" abbastanza 


ravvicinati, da cui è possibile visio¬ 
nare in soggettiva l'ambiente, a SbO* 
intorno al personaggio, per poi pro¬ 
cedere alia soluzione di enigmi non 
troppo distanti dai canoni del ge¬ 
nere, al di là di qualche sequenza 


in Darkness Within Z c'è spoiio 
per l'alchimia e la chimico 


» • 

















































animata e blandamente interattiva. 
Questa classicità di fondo, però, non 
è certo un problema per chi ama le 
tradizionali AG, e anzi è da apprez¬ 
zare la cura riposta da Zoetrope nella 
realizzazione delle inquietanti am¬ 
bientazioni, insieme alle discrete 
idee per la gestione dell'inventario e 
di altri peculiari strumenti, opprortu- 
namente riproposti anche in questo 
capitolo. La piena implementazio¬ 
ne del 30. però, non è un'operazione 
semplice per uno studio dalle dimen¬ 
sioni cosi ridotte (il nucleo principale 
di ZI è composto di tre membri, a cui 
SI aggiungono alcune collaborazio¬ 
ni esterne), per quanto la strada sia 
già stata battuta da altre realtà dalla 
paragonabile forza produttiva, come 
Frictional Studios. Anche qui, però, 
il confronto potrebbe non giovare... 

CACCIA ALL'INNOMINABILE 

In un comodo box trovate l'incipit nar¬ 
rativo del primo episodio, ovviamente 
senza troppi spoiler, mentre qui ripor¬ 
tiamo la premessa di DW2, comunque 
POCO illuminante; è noto che il prota¬ 
gonista è sempre il detective Howard 
E. Loreid. e che la malata inquietu¬ 
dine che lo ha quasi fatto impazzire 
nell'avventura precedente non è an¬ 
cora scomparsa. Ad avvolgerlo c'è 
una città nuova di zecca, Arkhamend, 
pronta a essere setacciata in ogni an¬ 
golo alla ricerca delle ragioni per cui 


il povero Howard, totalmente inson¬ 
ne, è ancora suN'orlo della follia. Per 
chi di VOI ha già messo le mani sul di¬ 
mostrativo recentemente pubblicato, 
però, occorre dire che i contenuti di 
quest'ultimo sono persino fuorvianti, 
non tanto per le opportune limitazio¬ 
ni introdotte sui contenuti, quanto per 
la mancanza di alcune fondamenta¬ 
li caratteristiche; innanzitutto, come 
in DW, nel gioco completo è data la 
possibilità di interagire con gli scritti 
ritrovati nelle ambientazioni, sotto¬ 
lineando le parti più importanti e 
prendendo appunti da fissare su una 
peculiare "thinkmg interface", cosi 
da affiancare l'inventario ed even¬ 
tuali “tips" (nel caso abbiate scelto 
la difficoltà "standard") ai fini del¬ 
l'investigazione. In secondo luogo, la 
banalità degli enigmi contenuti nel 
demo, tra cui citiamo un semplice 
puzzle e un codice altrettanto elemen¬ 
tare, non dovrebbe trovare riscontro 
nella versione definitiva; in particola¬ 
re. la stessa sezione di gioco è vissuta 
anche a cielo aperto, e non solo all'in¬ 
terno del diroccato edificio, mentre il 
nuovo sistema di illuminazione riveste 
un ruolo attivo nella faccenda. 

I diversi effetti della luce naturale e 
artificiale, associati rispettivamente 
alla lampada a olio e alla torcia elet¬ 
trica, vanno infatti a interagire con i 
materiali presenti sullo scenario, co¬ 
si da indicare i dettagli sfuggiti a una 


TPreview 


Il modello di Pickman 

Pnma di r/f/ovarsi nelle spire di Arkhainend, il detective Loretd ha visitalo le strade di 
un'altra atta dal sinistro nome lovecraltiano. Weiìsmoth tè facile riconoscere le vaoiazio- 
ni ai nomi di Arkliain e Innsmuth, protezioni fantastiche di Prmidence e Ncwtxiryport). 
Qui Ila seguito le tracce di un "collega’. Loath Nolder. sparilo anni prima e ora indagalo 
per un delitto, e ha 
fatto la conoscen¬ 
za di urx) strano 
pittore. Edven Pick¬ 
man (altra citazione 
diretta a H.P.L). 

Naturalmente, 
l’indagine porta 
Harvard davanti a 
riti arcani e miste¬ 
riose sette: non 
possiamo svelare 
altro, però, nem¬ 
meno dell'originale 
Darkness Withm. se 
non che il finale ha 
lascialo più interro¬ 
gativi die risposte. 



IN LOVECRAn C’È IL tenhitivo m dare una 
SPIEGAZIONE A CIÒ CHE È INESPRIMIBILE. 
GIOCANDO CON LA SOPRAGGIUNTA PAZZIA DEI 
PERSONAGGI 


prima analisi, grazie a effetti di sha- 
ding piuttosto convincenti. 

L’ODISSEA DI H.E.L 

Purtroppo, in merito alla qualità fi¬ 
nale di DW2 rimangono irrisolte 
parecchie perplessità di natura tecni¬ 
ca, a causa di soluzioni non piroprio 
all'avanguardia; in particolare, sem¬ 
bra che Zoetrope abbia cercato un 
difficile confronto con la serie Pe- 
numbra, implementando un analogo 
sistema per il controllo della fisi¬ 
ca di gioco (retto, in questo caso, 
da PhysIX), senza però arrivare a ri¬ 
sultati altrettanto convincenti. Non 
tutti gli oggetti leggeri presenti sul¬ 
lo scenario possono essere afferrati 
0 urtati con una qualche conseguen¬ 
za. e anche l'approssimazione delle 
azioni sembra non lasciare spazio a 
enigmi complessi basati sulle leg¬ 
gi di Newton. Ci piacerebbe essere 
smentiti, naturalmente, e d'altron¬ 
de il genere specifico dà molta più 
importanza alia bontà di puzzle e de¬ 
cifrazioni, oltre che alla qualità della 
narrazione. Su questi punti, ovvia¬ 
mente, DW2 è ancora in grado di 
stupirci, nella speranza che Zoetrope 


abbia cominciato a dipanare la fitta 
nebbia sollevata nel primo capitolo, 
anche in riferimento alla principale 
fonte d'ispirazione; in Lovecraft c'è 
il tentativo di dare una spiegazione a 
ciò che è inesprimibile, giocando con 
la sopraggiunta pazzia dei personag¬ 
gi, ma alla fine gli intrecci imbastiti 
dallo scrittore risultano sempre piut¬ 
tosto chiari, e per questo ancora più 
inquietanti. 

Tornando alle prime impressioni 
sull'impianto tecnico, è da rileva¬ 
re la discreta riuscita degli interni, 
squadrati in modo un po' bruta¬ 
le ma abbastanza particolareggiati 
in termini di oggetti e arredo, men¬ 
tre l'esplorazione della cittadina di 
Arkhamend, mostrata a stampa e gio¬ 
catori in un generoso gamefootage, 
mette purtroppo in evidenza una no¬ 
tevole povertà di elementi a schermo, 
pur considerando la desolazione del¬ 
la cittadina maledetta. Si conferma, 
invece, l'apprezzabile attenzione al 
comparto sonoro; difficile sentirsi al 
sicuro con qualcosa che fruscia alle 
nostre spalle, oppure con la pioggia 
che cade impedendoci di sentire al¬ 
tri rumori. ■ 



Questi schifosissimi Insetti sono molto 


Davanti a uno spettacolo del genere, lo visuale si 


più pericolosi di quanto non possa 
sembrare a una prima occhiata. 


appanna e II nostro Howard comincia a delirare. 


Nella versione in nostro possesso era possibile 
sottolineare le parti più rilevanti del testo, così 


da attivare nuovi canali di investigazione. 
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www.drakensang.com 


Ventitré anni indietro 
nel tempo, fin dove 
inizia la sfida del Drago 


Chi ha già giocato a Drakensang. The Dark 6ye conosce 
già lo sorte del povero Ardo. In ogni moda la sua cosa 
tornerà ancora utile per riunire i membri del party. 


,V’ 






P er certi versi, la Germanteé 
una nasone dawBOB^ttaM; 
nonostantnOa-pravertiale-razio- 
n,ìtita dB««uoi-abitanti, 4 paese ha 
una invidiabile produzione di attivi¬ 
tà ludiche per tutte le lasco di età, 
dai libri-game (ino ai pt« complessi 
ftPG, passando per giochi di società 
e semplici puzzle. AH'interno di que- 
^i-tetiee-lradizione, “Uno Sguardo 
nel Buio" (libera traduzione Italiana 
del titolo originale Das Sr liwarzc Au¬ 
ge] occupa un posto d'onore, come 
ha ricordato EJvin nella completissi¬ 
ma preview dal mese scorso, aven^ 
sorpassatow pBttlB j[ip arli—ntn . 


per D&O e rivelandosi in altri paesi 
un'altcniBMoB più lÉie vabdaa quc- 
Ma yl nfitMMMTPifchio É una lort una. 
dmggt, OÉB II progetto di riporterà II 
brand nel mondo dei videogame, do¬ 
po I leiilaltwi dtr#T-anni *90 (con la 
sene Realms o( Arkanlal. sia stato se¬ 
guito d i ririliippatori talentuosi come 
i Radon Labs, capaci di convincere 
per l'ottima trasposizione del rule set 
e per la buona riuscita del comparto 
tecnico, grazie a un efficace utilizzo 
dell'engine open-eource Nebuia. F\jr- 
troppo. I notevoli risultati ottenuti con 
DrakensangiTDE non sorto bastali a 
salvare il team da una dittici le situa¬ 


zione economica, occorsa proprio m 
corrispondenza d> i lancio internazio¬ 
nale del nuovo episodio, nonostante 
quest'ultimo avesse già rKevuto i 
consensi della stampa e degli ap¬ 
passionati, dopo l'uscita all mercato 
interno. In eiletti, le azioni di gio¬ 
co risultano meno dispersive, magar 
con qualche eccesso di premura nei 
confronti dei giocatori di RPC poco 
pazienti; ioprattutto. peei^ l'mgij|^ 
/ione dai meccanismi orrgiaali i||h^ 


ultenormante pertezii 
lA rest iuiscorio in mò^ | 
la componente stratef^ 
di gioco. D'altronde, nessui 
de un grande acume tattico da uno 
stupid slmo tmll. ma da un poppo 
di sagaci contrabbandieri quviuM itj 
più è lecito :><.r*H»fsek, .. 


MEMORIE PIRATESCHE 

(^a ^ tÉa m Ovrvulo nss 
ricordare Ut più occusfoiii. ^iòeadi>J 


lA PftmA PURn DBl’AtfVENTUM È USmi SU 
EUMEMTI PIU VIONi JUL 6ENEBE HBATESCO CHE 
ALIA FANIASY TRAOOMINAIE . 



















UN MONDO DI PROVE 


Nelle logiche di "Uno sguardo nel buio", il principio per regolare le azioni è molto sem¬ 
plice. almeno nella sua torma originale; usando un dado da venti, l'esito di una "prova" è 
positivo se il risultato del lancio è uguale o minore al valore dell'attributo corrispondente, 
con l'aggiunta di un coefficienie numerico a seconda della dillicolU dell'azione. Natu¬ 
ralmente. ci troviamo davanti a un'opera mastodontica, completa di minuziose tabelle e 
lormule variamente complesse, ma il concetto appena enunciato è rimasto al centro del¬ 
l'esperienza. anche perché i talenti dipendono direttamente dagli attributi. 


Che bello, Il servalo di leva nor\ 
è durato nemmeno un’ora Hurró! 



Come sempre. ì prezzi sono da ladrocinio. Cer¬ 
cate di procurarvi sul campo ciò che vi serve 


* 1 ' 


■menti dr Ordkemang The 

Tilt» sono sviluppali neU'uttica ir^ ;. 

pi%M, coildgactiosi all'incipit 

ThèlQm F-yd tienza piegiudir anJa 
godibiliià della scen^iatura 
nuli sa iiulla di Ardo, Ceno còrrtpa 
i):ii3 bf lla RIspettoa quanto visto 
in precedenza, inoltre, la struttura 
Il irretiva presenta alcune dilferen 
re. alleile a livello tematico; la prima 
(sflr 1 ti.ìsata su elementi avventu¬ 


rosi .pUt vicini al geneea'^n 
ai iantasy tcòdiasnale, aMB e il ruo- -'^^ 
lo dei Dragtii. assoluti proiai^nisti 
del prime-eapitolOFas-some rilevai 
za solo nelle fasi avanzate, quandoj 
gii possibile intravedere le pren^»' 
per l'avventura di D:TDE. Gli eventi 
sono introdotti con mapsuMe finezza 
tecnica,-^ qissta cura si riflette net¬ 
te pregevoli sequsue aon interattive, 
realizzate con d motois del gioco, e 


nel filmato in CG^ dedico* 

una pecuitareXfi»vBia»ionar a-par- 
lare del vecchi tempi sono la satra 
ladra^^adys e l'iroso nano ftgp -iww. 
due dei lasrsonaggi principaAt di 0; 


I Troll sono stupidi, ma buttarli giù al secon¬ 
do livello d'esperienza è un'impresa Impossi¬ 
bile. Pazienza, a sarà tempo per rifarsi. 


’i-. 


V- 


Un boss impressionante, non cè che 
dire, ma il super ratto' nella prima par 
te di Drakensong ero ben più potente. 


run'epl» av- 
ventuca tnsuta 23 anni prima dMe 
dufì^imB "Quest del Drago",=axui 
avrebbe preso parte un eroe dalle 
qualità eccezionali, i cui contorni n- 
sultano difficili da ncordarer.. 

Questa artificiiEa snerntH^zs&ev- 
vlamenle, altro non-èse non un 
piccolo strai jginma,ji i c hitett3to 
per Introdutcì alla-scelta del perso¬ 
naggio fra 2Z-aiclKtipi, rispondenti 
a varie etnie di umaisl, nani ed elli. 

La porzione di gioco iniziale, dal can¬ 
to suo. è decisamente più snella se 
paragonata alla farraginosa inveìi- 
gazione di Drakensang, nonostante 
siano state mantenute le stesse ca¬ 
ratteristiche da corposo tutorial; in 
particolare, nonostante l'abbondan¬ 
za di cose da dirte-e da fare, i compiti 
sono ora più veloci da s-rolgere grazie 
alla facoltà di trasferirsi istantanea¬ 
mente da un luogo d'interesse a un 
altro, opecazione pcssibiie solo se 
ci troviamo in urta di queste aree; 

SI tratta di una piccola concessione 
all'accessibilità, dalle conseguen¬ 
ze ben poco realistiche, rua bisogna 
tener presente che non-esistono al¬ 
tri metodi per muoversi eoo rapidità. 


i^j.ugiio^2Qio Tarn 


llll.lllllllllllUlfflHl ! lllUlU 
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“ W 'qu« 

stona. I_ 

gnmm cofffirwi* prendere forma: 
sceso da una nave net p'i'ssi di Na 
doieti ptccelo porto coininerciale 
non lontaabda Ferdok 'principale 
<imbi<'nt8iiO(W di D TDE), il nostro 
eroe la subito la conoscenza di 
cuoi petsonagigi chiave, rispondano' 
a versioni ringiovanite degli eroi di 
Drakensang (Cano, ad esempio, è 
un giovane furfante, ma l'abbia- 
mo già conosciuto nel ruolo di capo 
della gilda dei ladri, a furdok), che 
lo esortano a far chiarezza sul trai 
Ileo di alcuni contrabbandieri, dopo 
avergli salvato la vita da un aggu>> 
to. Manco a dirlo, queste timide 
premi se sono in 'o.ilta il preludio 
a un'avventura colma di elementi 
sovrannaturali, in ul pirati e affi¬ 
ni lasciano presto spazio a uomini 
lupo, potenti demoni e creature 
dalla forza inimmaginabile, capa¬ 
ci di evocare l'an ma più dark delta 
sene originain: non vogliamo ag- 


t^ungMÌIto, se non che un ruot^ 
centrate é'Stato riservato aiCràiv-.^ 
de Fiume del rontinente Aventiwiir^ 
rnn la sua valenza mistica, grazie 
alle c Ul acqne c possibile raggiun 
gore approoi e relative avventure 
ilo spostamento Ira un porto e Tal 
, tro è istantaneo) La struttura della 
trama rimane lineare, anche se non 
In senso stretto; azioni e dialoghi 
possono cambiare il modo di av¬ 
vicinarsi ag i obiettivi, a secante 
delle attitudini del personagp?^^ 
non ttJHtanza dagli eventi prìnoì- 
pali (finale compreso). Attenzione, 
però, perché alcune-declslooi mi 
non potrebbero rtvalarsi comunque 
dolorose; non è bello, ad esempio, 
veder morire un personaggio al qua¬ 
le avevamo pensato di affidali un 
ruolo nella squadra, dopo aver dato 
un'occhiata alle sue curva e al suo 
arco cifico, solo perché si è scelta 
una strada invece di un'altra. Torna¬ 
re indwtra per cambiare l'infausta 
decisiom, d'altronde, r>otrebb(> 
rivelarsT’un’operazione lunga e ripe- 


Anche Drakensang. a suo modo, ’è un titolo 
molto bello do fotografare’ (cit ). Tuttavia, è 
bene non allestire paragoni troppo stretti 


imparare a usare fin da subito pre¬ 
parati come il "tt di erbaluna*. 
oppure apprendere mean- 

tesimo sa il nostro eroe f orientato 
alla magia. Cosi facendo, é passibi¬ 
le saggiare i risultati deità scelta di j 
classe operata in precedenza, nute^ 
dopo aver modificato i valori sugge¬ 
riti dagli sviluppatori: per quei che 
mi nguarrbi. questa volta ho scel¬ 
to un barbaro davvero disastroso am 
le pozioni e la botanica, un po' per 
servirmi di uno dei due nuovi arche 
tipi, nu anche perché The Rhrer pi 
Time permette di utilizzate con 
stessa profondità tutti i membri dei 
team, cosi da slruttaredtenb dire» 

. • spesso complemcntaii. Nonestete 
un mago guerriero resti'pur sempre 
il peisonaggtOLUÙ sfaccettato, an- 
atié tutti gli alt^ eroi sono stimolati 
jezspforarr le proprie possibilità; an ' 
che II più rude dd guesien, infatti, 
riceve "otevoti h interi da uri uso 
upie-nte del bendaggi, oppure dal 

ià proteZiite '"^1 pr* 'e armi. 

lealizzabitl con una minima cono¬ 
scenza aiteemic,!. I 

Lasciamo a un box il compito di de- 
vcriv tè li meccanismo che gpvarna 
le azioni, limitandoci a ncotters re 
questa sede i principi base per la 
ciesc !d dei personaggi, con parti¬ 
colare riferimento alla distinzione 
tra Punti Avventura e Punti Espe- 
rierBa i primi v-ingono usati per <i 
passaggio di livello, garantendo ur 
bilanciamento di londo trai perso¬ 
naggi. mentre i PF sono spÌBtfibiii 
in qualsiasi momimto per fàroisce j 


titiva. soprattutto se net frattempo 
abbiamo tiralo giù un boss da una 
tonnellata e mure. 

GIOCANDO SUL GRANDE FIUME 

Al di là delie semplificazioni intro¬ 
dotte. soprattutto per accorciare I 
tempi morti. Drakenreng The River 
of Time non si la scrupoli nel lan¬ 
ciare il giocatore in logiche di ruolo 
senza compromessi; anche neteJte 
iniziali, in CUI siamosostan^tilmen- 
te soli, una semplice sEvamuccia 
può provocare una leggera ma fa¬ 
stidiosa cancrena, per cui è meglio 
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Le armi dei nemici non possono essere 
nxcolte. e non compaiono nemmeno 
nell'invenlono degli avversari uccisi. 
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IL TEMPO DI UNA PAUSA 



Questo è il risultato, se si seguono 

le brillanti idee di Forgrimm: più di , , , » i » 

un'oro di incessanti combattimenti. " » I n « j ^ 


re gli attributi e i valori base, oltre 
aH'efficacia dei vari talenti dispo¬ 
nibili (divisi tra attività generiche e 
specifiche attitudini al combattimen¬ 
to e alla magia, a cui si aggiungono 
le pratiche dell'alchimia e della for¬ 
ila). Inoltre, per quanto The River 
uf Time presenti una veste tecnica 
da RPG di ultima generazione, con 
diverse opzioni per i controlli e la vi¬ 
suale, qualsiasi azione nasconde un 
"check" con i dadi, ovvero un tiro di 
prova per verificare la riuscita del¬ 
la stessa. Nella libera esplorazione 
e nei dialoghi, l'applicazione del¬ 
le regole risulta del tutto trasparente 
e in tempo reale, mentre la musica 
cambia un (Km nei combattimenti, 
sempre che sì voglia utilizzare al me¬ 
glio il sistema di gioco; proprio per 
fornire un'interpretazione fedele del 
rute set, è pa^biie attivare la pausa 
tattica a ógni turno di combattimen¬ 


to, rendendo esplicite alcune logiche 
altrimenti invisibili, con conseguente 
aumento della valenza lattica di uno 
scontro. È data anche la possibilità 
di servirsene alla bisogna, o addirit¬ 
tura di disattivarla, ma quest'uttima 
scelta rischia di snaturare compieta- 
mente l'esperienza, sempre che sia 
possibile portarla avanti in questo 
modo (alla fine, non ci ho nemmeno 
provato con convinzione). 

Fino a qui, il gameplay trova parec¬ 
chie conferme rispetto a The Dark 
Eye, anche perché la trasposizione 
delle regole funzionava già a dove¬ 
re. La struttura delle qisA minori, 
invece, ha subito modifiche più so¬ 
stanziose; grazie alla facoltà di 
tornare più volte nelle stesse am¬ 
bientazioni, navigando sul Grande 
Fiume a bordo della nave Thala- 
ria, già nei primi scenari è possibile 
imbattersi in sfide praticamente In¬ 


Come abbiamo scritto nella recensione, per gran parte della prova abbiamo utilizzato la 
pausa tattica per renderci conto dei costi richiesti dalle mosse di combattimento, dalle 
magie e persino dagli spostamenti, in termini di turni, resistenza o energia astrala. 
Naturalmente, però, è assolutamente possibile giocare in tempo reale, accedendo alla 
pausa liberamente, come abbiamo latto in occasione della review di 0;TDE. anche se i 
combattimenti restano lenti e strategici. Disattivare qualsiasi supporto tattico, invece, è 
roba da venir arrestati per molestie a un RPG. | 


ORAISMSftNB - THE «VER OE TIME PffiHSTTE 
DI UmiZZARE TUm I ME(MBRI Da TEAM CON U 
STESSA PROFONDITÀ. COSI DA SFRIflTARE lAtBm 
INVERSI E SPESSO COMPlfMSmiRI 


superabili, almeno nell'immediato 
(per evitare problemi, è possibile 
darsela a gambe a scontro già inizia¬ 
to), anche se abbiamo svolto lutti gli 
altri compiti o abbiamo massacrato 
lutti gli avversari in circolazione. In 
questi casi è necessaria solo un po' 
di pazienza, perché il momento del¬ 
la gloria arriverà presumibilmente 
più avanti. Esiste poi un'ulteriore ca¬ 
tegoria di quest secondaria, che non 
viene indicata sulla mappa e neppu¬ 
re sulla scheda delle missioni (può 
esserci, però, un particolare ogget¬ 
to nell'inventario); in questi casi, 
per accumulare altro denaro e pre¬ 
ziosi punti esperienza è necessario 
prendere qualche appunto e servirsi 
degli appositi segnalini, inseriti dagli 
sviluppatori per tenere a mente le lo¬ 
cation importanti. 

Tra le novità, segnaliamo anche l’in¬ 
serimento di tre livelli di difficoltà, 
liberamente sezionabili in qualsia¬ 
si momento della partita, inclusi 


I combattimenti (anche il salva¬ 
taggio ;■ libero). Se volete godere 
.ippieno del sistema di rt^lc. però, 
abbassale l'impegno richiesto non 
è un'operazione consigliabile; ciò 
comporta necessariamente lo stra¬ 
volgimento dei meccanismi originali, 
concepiti sulla base di minuziose 
tabelle per la gestione di qualsia 
si azione. Per quel ctwLci riguarda, 
abbiamo trovato l'espesnza un po' 
frustrante solo in un paio di occa 
sioni, ma non abbastanza da indurci 
a cambiare il livello di difficoltà o 
a pensare che un navigato giocato 
re di ruolo, sulla piazza dai tempi di 
Baldur's Gate, senta davvero l'esi¬ 
genza di farlo. Un paio di aspetti ci 
hanno convinto meno, uno dei qua¬ 
li deriva dall'episodio precedente; 
l'eccessiva ripetitività delle ondate 
di nemici è stata ammorbidita, gra 
zie alla maggior varietà del bestiario 
e alla possibilità di risolvere le quest 
in modo pacifico, ma 



^ Ecco Cono, intento a 'costare'Il gigantesco Kroken. Sul- . 
J lo sfondo, ancora quel mattacchione di Torcia Umana. • 


C/l animali, discretamente vari, mostrano 
diversi gradi di aggressività. Con il talento 
fauna , comunque, è più focile avvicinarli. 


La civiltà eifica di TDE si basa su concetti 
condivisi do gran parte della fantosy classico. 
D'altronde, la stessa coso si può dire per i Nani. 
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LA CLASSE NON È ACQUA, 
NEMMENO SUL GRANDE FIUME 




Le ofuioni sono tonte ma ogni schermata è molto chiaro. 

A n-TnC e%eyn À tnrrntn fuMn mn un n 


Arrivare in ritardo può comportare spiacevoli situa¬ 
zioni come Quella ritratta in foto. A patto di uscirne 
vivi però. I compagni si rianimano autorrtaticomente 


lo conlouo: ho oftato p« H peraonacgìo M baitaro poreM U h(uii dì Conan II Cmmen 
condiziona da sampra i miai gusti in fallo di faidasy. D'alironda. ogni panon^io di quatto ti¬ 
po coiniponda grassomado allo Masso modallo: ancha II Aaro guaniaro Thoiwaliano di Tlw 
Rivaf al Tlma assoni«lia a una vamona con la aMcbat dal futuro Ra di Aquikma. prasantan- 
dona il coraggio, la forza bruta a la scarsa comunicativa. Vadano pasticciata con I aori mi ha 
latto daslstara dall'isirulrlo utlaiiomafila ada botanlcs. nwnlia una disctala conoscanza dai- 
ta fama ha parmasso é confrontarsi al maglio con la bastia fataci. Durante l'asploraziona dai 
dungaon. inoRia. è bana tsnara H bastiona M saconda Ma. giusto parclié la happola non so¬ 
no il suo Ione. 

l'altra classa inedita di 0;TRoT è II 6aoda. un nano con talami vicini alla disciplina 
druldicbe. esperto in incantesimi alamantari a magia guaritiiei. Tra la altre cosa, il 
personaggio somiglia mollo a uno dai protagonisti di Orakansang. Iratallo Emmaram 
dal Grande Fiume. 




Purtroppo, lo quaUtò di alcuni rompKopo è 
funestata da questa oscuro presenza, pronto 
a intervenire nel coso fossimo troppo pigri. 


que^te-situd/Kini da iiack'n sluh si 
ripresentano nei dun^on e in alcu¬ 
ne fasi avanzatftdet gioco, iifiit solo 
a "giindare* Imo al rai^uriginpito 
del livello a p p rop rialo. OuMt'itnpen- 
nata nel ritmo dei combatlimenli, 
d'altronde, pud e -ere prosa come 
una specie di avvertimento, che-sot- 
tende alla presenza di qualcosa di 
veramente pericoloso in attesa del 
nostro passaggio.. In cofiispoodcn- 
za di alcuni enigmi, inoltre, un mago 
tieffardo appare p>-r olfnrcl il suo 
aiuto nella nsoluzione dei rompicapo, 
impegnativi ma mai oltre un curto 
limite: niente di scandaloso, inten¬ 
diamoci, la facilitazione -r facoltativa 
e il personaggio fa parte integrante 
della traii'.i, ma .tbbiamo comunque 
trovato quest'idea un po' fastidiosa e 
inutilmenii- 'tentatrice'' 


AVENTURIA 2.0 

Fra poco prenderemo in esame gli 
interventi sull'impnnto grafico, mo¬ 
derati ma significativi, ma prima 
e tiene dare spazio al lavoro svolto 
da Radon Labs su altre caratteristi- 
ctié^netw. ben piu 'iievatdi m fini 
<ì^:^abilita. m un titolo del ge¬ 
nero, aiKhe le lA soni basate su un 
calcpio "on thè 11, ‘ dede condàiotM 
concesse dal set di regole. eU pro¬ 
prio G<mcsiii»ti gfi ' 

||, lenza ce- . 
Rii aumertf ibsg 

idH 


^^HpSto9)|oSS^'»n za ' 
|Pimo«telÌ« nuggiefe lentezza 
ùnepiquc inovitabiie 
■rscWpiRB’A Uevaci m una pene o- 
soa imborsata wnza rappodo del 
party. proFéu perche la visuale non 
tMbKd a inquadrare i membri pm rr- 
tardateri. Se ciò non bastassadit- 
fedele applicazione delle rageffìS^ 
che ogni sposlamonlo comporti, una 
volta iniziata la battaglia, i'utilizzo 


posi 

real 

mettendo i nemàci In 
di vuiilaggio. 

In termini visivi, inveci^^^tf 
menti sono meno 
perché l'intento era di affine^ 
rettenstiche viste in OrakenM 
manumendane la classicità sei 


particolBri^tTavocgimenti, Letese 




della dissolvenze 


utili 


una miglior* capacité di gestire speli 
e poteri speciali, quando i ntamci ne 
sono psmAi eoutto vantaggio del 
livello di sfida. 

Ci t sembrata più coerente anche la 
rispo^ dei compagni, soprattutto m 
relazione alfalteggiamcnto difensi 
vo e d’attacco: nel primo caso, l'eroe 
segue la testa doi gruppo da una cor¬ 
ta dtonza. pronto a qualche azione 
di rimessa, mentre in modaliti ag¬ 
gressiva cerca di rimanere vici^^gri 
.illeati. per colpire gli aweamS/T'' 
maggiore solerzia. In realtà, pég* 
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LA QUEST PIÙ DIFFICILE DEI RADON LABSj 

Nelle ultime settimane é rimbalzata sulla rete la notizia del lallimento di Radon Labs, 
probabilmente a causa di un investitore poco coraggioso. A breve distanza, si à sa¬ 
puto che il team è stato acquisito da Bigpoint. produttore specializzato in videogame 
browser-based. Obiettivamente, però, non crediamo che le competenze avanzate dei RL 
siano spendibili in queste tipologie di giochi: per questa, speriamo che l'acquirente si 
dimostri una valida ala pioteltrice, utile soprattutto a trovare i fondi per i prossimi pro¬ 
getti. Fra questi figurano Phileasson's Secret e Drakensang 3: il primo è un'espansione 
per Drakensang - The River of Time gii in sviluppa, basata su una saga molto nota fra i 
giocatori di TOE. mentre del terzo episodio si i saputo solo in seguito alla bancarotta, 
come una delle possibile concause del fattaccio. 




Gli Elf i possono risolvere una dispu¬ 
ta incutendo terrore, soprattutto se 


Alcuni boss sono meno statici, rispetto ai mostri 
incontrati in The Dark Eye. Questo demone è un osso 
duro, e il sistema per indebolirlo è davvero peculiare. - ■ 


* tOO pknU a •*p«rft:c j 


«■ lOO pjm -y 


c«|^^NinKTté «"di tùt'lntin 
piuttc m^ 

mitata. Qualche ireechia 
è rimasta, spectBrJntts ptoieziO^ 
Dello ombre e netlBÌjÌtHpenetrBgi6- 
m poligonali (diffictÙfi^itarle, visto 
l'aftoltaotento di alcuni scontri], ma ' 
ri lavoro tatto resta puii che buono, 
soprattutto nella modell^^pne.deì 
protagonisti, delle creatipitó di tut¬ 
ti gli itarn dr ci|j|ia|j>ay(bfe servirsi, 
dalle corazgfc 
ni, inoltre, tn 

quelle per il combattimento sono 

ben realizzate, come potete 

mm ,, 

scono fumU^rìa dei guerrieri 
Impegnati in battaglia. 

Torna anche la valida colonna sonora 
Sinfonica, diventata riella mia testa 
una specie di cl^||o, che dinami- 
canente sottolinea I Wl momenti 
del gioco, con riferimento alt'epi- 
cità delle battaglie ma ancjp.elie 
sequenze più scanzonate e umori¬ 
stiche, prr:' enti in gran quantità. 
Facile trovare un'affinità tra questi 
■sketch" e le situazioni presenti, ad 
esempio, ne II Signore degli Anel- 
I. con il nano scorbutico in perenne 
diverbio con un oerson aeizlo più al¬ 
le lieve, ma le battute seno 


w 


SE CI MUOVIAMO SENZA HNER CONTO DELLA 
MAGGIORE LENTEZZA DEGÙ ALLEATI. COMUNQUE 
INEVI1ABILE, RISCHIAMO DI TROVARCI IN 
SITUAZIONI PERICOLOSE 


bea_sti8e e le situazioni conge¬ 
gnate con altrettanto gusto. Tra le 
altre cose, la traduzione integrale in 
Italiano ci è sembrata di discreto li¬ 
vello, nonostante l'immane quantità 
di testo e parlato da localizzare, an¬ 
che se il codice review presentava 
una stesura nella nostra lingua revi¬ 
sionata al 90%, cosa di cui eravamo 
stati già avvertiti e rassicurati. 

Nella versione scatolata dovrebbe¬ 


ro sparire anche le piccole sviste, 
specie nei dialoghi, mentre non 
possiamo essere che contenti del¬ 
la politica del prezzo adottata per 
l'edizione nostrana (esattamen¬ 
te come era successo con The Dark 
Eye), capace di far sparire qualsia» 
dubbio nell’accaparrarsi questo i 3 >i- 
ratissimo RPG. 

Mario Baccigalupi 
Seaiiidvarieiy9spr8a.it 


A - ^ ^ ' X* 


•'■--A 


àmmmeiiiitom 

Considerale le sue Qualità, il limi- rn 


Considerale le sue qualità, il limi¬ 
te più Importante di Drakensang - The 
River of Time rimane l'impostazione 
estremamente classica, sotto il profilo 
narrativo come nelle scelte di game- 
play. Nella sostanza, però, il gioco 
offre un minimo di quaranta ore di 
fantasy RPG ad alti livelli, sempre che 
si voglia compiere un peccata morta¬ 
le correndo come matti tra una quest 
principale e l'altra. L'avventura, più 
interessante e varia già a livello di 
sceneggiatura, ha guadagnato parec¬ 
chio dall'alfinamento deirimpianto 
tecnico, specie per le lA, mentre il 
gameplay ha subito un lipensamen- 
10 delle parti deboli di D:TDE, in gran 
parte riuscito, pur mantenendo inal¬ 
terata il rispetto delle regole di “Uno 
sguardo nel buio". 


Pro: Maggiore varietà di nemici e 
scenari. 

Gameplay più snello, senza 

stravolgere le regole. 

lA e impianto tecnico migliorati.. 


Contro: Ripetitivo in alcune sezioni j 
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S ? dovessimo indagare sul RITORNO ALLE ORIGINI 

le ragioni per iq quali Ubisoft Come si poni' quindi questo nuo- 

Ira deciso di mandare a ra- vo capitolo rispetto al passalo? Gi- 

mcngo te twetiluia del Principe e scenesjiatiin hanno pensale bene 

df Eliha. probabilmente finiremo in di coprire quel buco di sette anni sempie più scure, arrivando poi a niehe di gioco, dove finalmente si 
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Avete presente quel gioco con la grafica in celi shading, la tipina che vi salvava in 
ogni occasione e tutta la storia sull*Albero della Vita? Ecco, scordatevelo. 


una spirale di malignità vane: n- intercorso fra il primo tsplendido) un compromesso ne I Due Troni, potevano trovare idee nuove e so- 

mane sicuramente singolare che un capitolo. Le Sabbie del Tempo e il (orse il meno divertente della sene luziom possibili solo grazie alla 


nuovo Prince of Persia sia stato ti secondo, Lo Spinto Guerriero. Non m senso assolu»" Combattimenti presenza di un personaggio ag- 


i rato fuori proprio in concomitanza è un mistero ctie l'evoluzione del- Iroppo sbilanciati, un game design giuntivo. la gradevole EliKa. Per 



una volta poi .ibbiamo potuto spe¬ 
rimentare una trama un Ilio più 
coraggiosa, lontana dai deliri tem¬ 
porali e dagli incomprensibiii 
intrecci narrativi tra la Principes¬ 
sa Earah. l'Imperatrice Kaileena e 
Visir Zcrvan. 

Non da meno, avevamo Imalmente 
un mondo libero da esplorare, con 


a volte eccessivamente (rustran 
te e quella sensazione di over gii 
visto tutto dopo pochi minuti fin; 
vano per far storcere il naso a< veri 
tan cielia sane. 

Personalmente ho accolto con gran¬ 
de favore la nuova strada intrapresa 
due anni fa. sm per la splendida 
ambientazione, sia per le mecca- 


le avventure del Principe sia stata 
tutt'aitro che meinorabile: all'uit- 
zio il (Itolo era sostanzialmente un 
fantastico piattorm, molto articola¬ 
to e caratterizzato da uno stile da 
Mille e Una Nolte davvero azzec- 
c.itissimo. Col passare del tempo. 

I designer hanno optato per trat¬ 
teggiare l'atmoslera di tonalità 


con l uscila del film (che fra l'altro 
pare piuttosto mediocre), il cui sti¬ 
le à evidentemente motto più vicino 
alla saga principale che non al ti¬ 
tolo uscito nel 2008 A proposito, 
un grazie sentito a Ubisoft per non 
avergli dato manco un sottotitolo, 
che tanto non c'era già abbastanza 
confusione cosi 


Come vedere, in akuni cosi ci si tilrova ad atfronta 
re un numero di nemici davvero impressionante 


Il potere del VoitKe. uno volta pollato ol 
massimo crea una devastante trombo dona 


















Review 


Potevano mancare I simpatici 'spumoni'? 
Non sono letoii, ma sicuramente fastidiosi. 


Queste statue sono più o meno ben nascoste: trovatele, 
rompetele e avrete tonnellate di punti esperienza in dono. 


li Principe senza nome e suo fratello Malik non 
avranno poi molto da discutere a un certo punto. 


aree che via via diventavano acces¬ 
sibili grazie a nuovi poteri e abilità 
aggiuntive. Nulla di tutto questo 
è ovviamente previsto ne Le Sab- 


aiutare Malik nel tentativo di fermare 
l'avanzata dell'annata nemica. 

La prima fase, com’è ormai consue¬ 
tudine, racchiude un classico tutoridi 



bie Dimenticate, dove sì ritorna 
perentoriamente alle vecchia for¬ 
mula, con livelli si complessi, ma 
anche lineari e privi di ogni forma 
di backtracking: questo ovviamen¬ 
te può essere considerato tanto un 
bene quanto un male., dipende da 
cosa VI aspellate da una produzione 
di questo genere, Quello che è cer¬ 
to è che la voglia di rigiocarsi tutto 
una volta finito viene meno. 


che vi introdurrà gradualmente a tut¬ 
te le meccaniche di gioco: per chi 
non è nuovo alla saga, si tratterà di 
ripassare semplicemente nozioni ben 
note, come la corsa sui muri, i sal¬ 
ti da una colonna all’altra e, più m 
generale, tutte quelle acrobazie che 
ormai troviamo persino in una marea 
di film d'azione. 

Le vere novità arrivano solo quan¬ 
do Malik. preso dal panico, decide 
di liberare il leggendario esercito di 
Re Salomone, nella speranza di tro¬ 
vare un potente alleato in battaglia: 
ovviamente, come insegnano mille- 
mila pellicole cinematografiche (il 
citazionismo regna, a quanto pa¬ 
re). risvegliare un plotone di morti 
non è mai una bella idea, dato che 
finiscono sempre con il ribellarsi at¬ 
taccando ogni essere vivente sulla 
loro strada, senza distinzioni di sorta. 
In particolare, le orride creature dal¬ 
l'aspetto alquanto scarnificato hanno 


questa fastidiosa abitudine di trasfor¬ 
marti in una statua di sabbia, che in 
spiaggia magari fai anche la tua bel¬ 
la figura, ma in un castello in mezzo 
al deserto molto meno. Ah, poi nella 
confusione si è pure liberato un de¬ 
mone antichissimo di nome Rafash: 


è un essere alto dieci metri, capa¬ 
ce di distruggere qualsiasi cosa gli si 
pari davanti. Fortuna ha voluto però 
che il Sigillo che lo teneva imprigio¬ 
nato si sia diviso in due, donando al 
Principe e a suo fratello poteri inim¬ 
maginabili. Il nostro protagonista. 


/ In alcuni casi il Principe eseguirò delia mosse 
f . speciali, come scaraventare nei vuoto un nemico. 


CERA UNA VOLTA... 

La trama intessuta per il nostra sol¬ 
lazzo CI vede arrivare nel regno di 
ix>stro fratello Malik (e cosi sco¬ 
priamo di avere un nuovo parente), 
proprio quando questo viene assali¬ 
to dall'esercito di una nazione ostile. 
Fossimo stati saggi, avremo subito 
girato i tacchi e ce ne saremo torna¬ 
ti a Babilonia, Ira baccanali e belle 
ragazze: invece, dato che siamo tut¬ 
to sommato degli eroi, cercheremo di 



Rotasti è II signore degli 
Ifrit e in passato ha tradito 
Re Salomone, salvo venire 
poi imprigionato, indovina¬ 
te che vi tocca fare? 


Questo enorme meccanismo richiederà un po' di 
sano ingegno per poter essere sfruttato a dovere. 


Lugtio ^oianm 







Anche se akuni nemici sono davvero grossi 
non sono poi cosi difficili da aOOattere 







in particolare, potrik disporre di nuo 
ve e sorprendenti abriilO. poma Ira 
tutte quella di poter trasfaniuirc l'ac 
qua 111 una superficie solida per un 
determinato lasso di tempo Questo ov 
inamente Introduce tutta una sene di 
meccaniche alte a diversilic.iic l'espe 
nerua di gioco. Badate, non si tratta 
certo di chissà .:he roha: alla Ime. le 
supertici che da liquide diventano so¬ 
lide sono sempliceiTiente utilizntnli 
come elementi identici a quelli prr 
senti normalmente sulla mappa di 
gioco. Abbiamo cosi campilli d'ac¬ 
qua che hanno la stessa tun/ione delle 
aste orizzontai', oppure cascate che di 
ventano muri o, oncora, ttusM verticaii 
•dentici a colonne sosiese. 

L'unica dillererva sostanziale è ti 
tempo che abbranxi prima die il po¬ 
tere della soliditica/K>ne finisca e II 
(atto che. nei livelli più avanzati, sa¬ 
remo costretti ad attivare e disattivare 
con le giuste tempistiche tali abilità. 


Non manca poi il nawolgimimto del 
tempo, vero e proprio marchio di 
fabbrica di tutta la saga, in caso di 
cadute accidentali o morti improvvise 
di vano genere, potremo tornare in¬ 
dietro di qualche secondo, cercando 
magari di non commettere gli stes¬ 
si errori. Non e una cosa che potremo 
utilizzare senza limiti, dato che avre 
mo un tot di tentativi il cui numero è 
legiito alle tacche di energia presen¬ 
ti sulla barra del Musso temporale Si 
parte con quattro, ma se ne possono 
aggiungere utilizzando un menu appo- 
stlo dedicato agli upgrade. 
Ammazzando i nemici, infatti, irce- 
veremo in cambia non solo energia 
temporale e vitale, ma arrche e so¬ 
prattutto delle sfere dorate, né più 
nà meno che punti esperienza da 
spendere por m potenziamenti va 
ri. Attraverso una sorta di diagramma 
ad albero, potremo mndere II Princi¬ 
pe più forte, dotarlo di una resislenza 


superiore e attivare nuovi pcrteii offen 
sivi e difensivi. Questi sono legati ai 
quattro elementi.- il fuoco e il ghiac¬ 
cio feriranno uitenormenle i nemici 
che entreranno in contatto con il no 
stro alter ego. l'aria genererà una 
sorta d'onda d'urto, mentre la pie¬ 
tra ci proteggerà dagli attacchi, cosa 
particoldrinente utile visto che non è 
previsto un tasto per parare i colpi. 
Quest'ultimo particoliMe la dice lunga 
su come siano strullurati i combat 
timontu dimenticaie gli scontri uno 
contro uno visti in altri titoli della sa 
ga. qua vi liMeiete ad aftronlare orde 
di non morti, Che sopperiscono la 
mancanza di una lA particolarmente 
ratlinata con la forza del numero. Non 
di rado CI troveremo davanti decine e 
decine di annate, die dovremo npor- 
(ate neH'.ridità a suon di sciabointe. 
Poche, in realia. le mosse disponibi 
II. SI può caricare un fendente più 
torte tenendo premuto un tasto, 
colpire con un calcio gli ostili più 
notlosi. saltare cd effettuare 
una capriola, ma nulla di par¬ 
ticolarmente rivoluzionano o 
complesso Non esiste nop 
pure una grande varietà fra 
le truppe di Re Salomo¬ 
ne. tanto * vero che nel 
gioco ne inconlierete 
cinque o sei bpr di 
versi, nulla di più 
Il gameplayèdt 
ncchito più che 
tutto dai potirri 
donatici dal¬ 
la Regina 


to schermo cambia quando attivate il potere del 
flusso in grado di trasformale I liquidi in soMi 





/ 



Raziii. una ilelle ultime esponenti riel- 
l'antichissima tribù dei Jmn. Questa 
austera ragazzona vive in una sorta di 
luogo sospeso nel tempo e ci aiuterà 
ad affrontare le improbe prove che ci 
attendano Più avanti ci fornirà un po¬ 
tere in grado di attivare il leletrasporto 
m voto (ma solo quando un nemico si 
Mova nel (Hinta dove dobbiamo arnva 
IO) e un altro con il quale ricostruire 
pezzi del fondale (uno alla volta (lerò!) 
normalmente non visibili. 

M game design gira tutto intorno a 
queste cose: oggetti che canibrano 
stato e la necessità di dover proso 
guire abilitando e disattivando tali 
elementi con il giusto tempismo. 
Verso la Ime del gKico si arnva a si¬ 
tuazioni abbastanza ridKole, con 
pressioni di tasti multiple che vi co¬ 
stringeranno a intrecciare le dita stile 
polipu. £ già difficile con un pad . 
figuratevi che razza di delirio viene 
luon con la tastiera, sempre che non 
bullonzzi tutto iniziando a suonare 
come una sveglia impazzita. 

Per fortuna le giuste Inquadratu¬ 
re e I cambi di camera quasi snnpre 
impeccabili vi orientano costante 
mente verso la direzione corietta, 
impedendovi di aggirarvi pr.*! i livelli 
come pulcini smarriti. A differen 
za dei precedenti capitoli, ò davvero 
difficile trovarsi m qualche situazio¬ 
ne dove non si riesce a capire dove 
andar* o cosa lare. Questo i sicura¬ 
mente perfetto |ier chi ha liuvato la 
sene sempre piuttosto ostica, ma di 
sicuro rappresenta un notevole ab 
bassamonto della difficoltà media. 
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L'UPLAY DELLE MERAVIGLIE 


VtlNU POTKN/IAMIMI 


Manco a dirlo non vi è traccia di achievement nella verstone PC di Prince ol Persia, 
quindi tocca accontentarsi di Uplay per racimolare qualche punticino utile a sbloc¬ 
care alcuni bonus. In realta ci sono solo quattro "ricompense" in lutto il gioco e non 
bisogna fare molto per conquistarle, se non... giocate. Vengono intatti sbloccate in 

automatico e vi dan- _ 

no accesso, attiaverso 
l'interfaccia di Ubisott. 
ad alcuni walipaper. a * 

punti esperienza extra. n 

a una nuova arena per 

la modalità sfida e. so- . 

prattuito. al completino 

di Ezio Auditore. Non L 

vi dona alcun potere o « 

chissà che. però vi per- t 

metterà di vantarvi con 
gli amici (quelli di Fa- 
cebook. Con quelli veri 

meglio di no). _ a- ^ 


Affroverso questo menu potiete acquisire nuovi 
poteri e migliorare le vostre caratteristiche. 


trffitorinando di fatto Pilnce of Persia simile a quello dei raggi di sole che 


in un prodotto particolarmente indi- filtrano fra le nuvole. La fluidità, su 


rizzato a un puboiico meno esigente. 
Ciò detto, alcuni passaggi risultano 
tutl’altro che semplici, quindi siamo 
comunque ben lontani dal poterlo in¬ 
serire nella classe dei casual game (e 
meno male, aggiiingoì. 

GRANELLI DI PIXEL 

Sotto il profilo meramente tecnico. Le 
Sabbie Oimenticate 5 ; difende piut¬ 
tosto bene. La versione PC sfrutta 
tutti i core disponibili della CPU pre¬ 
sente nel sistema, da un mimmo di 
Z a un massime d: 6. utilizzati spe¬ 
cialmente per gestire la fisica e il 
grosso numero di nemici coniempo- 
lanedniente su schermo (considerate 
che ve ne possonc- essere (ino a 
50). Il motore è sostanzialmente 
una versione rifinita di quello usa 
to nel precedente Pnnee of Persia, 
con una migliore qualità delle om¬ 
bre e una gestione dell'illuminazione 



un sistema dotato di Core i5 con 
scheda video Radeon HD 5870, è 
risultata quasi sempre impeccabi¬ 
le: di tanto in tanto, però, nelle 
scene dove la telecamera si spo¬ 
sta veiocemente (tiOicamente 
per presentare un livello), è 
impossibile non notare un bel 
po' di scatti, specialmente È 

COI) il VSync attivato. Senza. A 

le cose migliorano, ma si 
incappa nel solito, detesta- 
bile fenomeno del teunng. 
con l'immagine che _ 

sembia dividersi orizzon 
talmente in più punti. 

In ogni caso, nulla che 
infici la giocabilità in 
qualche rrxxto. per J9B 
(ofluna. 


La scene d'intermezzo sono tutte rea¬ 
lizzate con il motore del gioco e vanta¬ 
no un doppiaggio più che discreto 


globale di tipo SSAO. moiio effica¬ 
ce, ma anche piuttosto esigente m 
lerinini computazionali, f pertanto 
laccomandabile dispone di una GPU 
moderna, anche se il gioco continua 
unicamente a girare sotto DirectX 9, 
Ignorando qualsiasi ottimizzazione 
possibile con le DirectX 10 0 addi- 
'itlura 11. 

Davvero splendida la tesa dei cosid¬ 
detti "god r.iys”. un effetto molto 





No non sono diventato il Fumo Nero di 
Lo.sf anche se in un certo senso ci somiglio. 
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Project Gotham Racing a braccetto con VifipEout. 


IL NOSTRO ALTER EGO'HA'UN ^COMPITO] DIFF1CII||1 
FARSI STRADA IN UN MONDO FATTO DI GARE H 
“UNDERGROUND”. PER BAITERE I NOVE CAMPIONI 
Da TITOLO RIZARRE CREAT10NS 


hi conosce un po' il mondo 
delle console sa che il para¬ 
gone del cappello qui sopra è 
un tantino toriato. Il primo pensiero 
che viene giocando a Blur, tuttavia, é 
proprio quello, il che lascia paventa 
re tin da subito II rischio che il lutto 


MATRIMONIO D’INTERESSE 

Project Gotham Racing a braccetto 
con WipEout, SI diceva in apertu¬ 
ra. Per chi non lo sapesse. ProtecI 
Gotham RKing è una sene di cor; 
se arcade nata su Xbox prima, e 
continuata su 360 poi. La cosa me- 


troppo', ;he trastorma la sene in 
una sintesi di equilibrio e qualitè: 


poMOf up e. di cottseguenia, la frene¬ 
sia delle gare. Che ci si trovi al primo 



si trasformi in una bolla di sapone 
(blub) 0 , al contrario, che la misce¬ 
la di sapori sfacciatamente diversi ci 
restituisca un titolo fresco e godibi¬ 
le. Che a Biiarre Creations piacciano 
le sperimentaiioni lo si era capilo dai 
tempi di Metropolis Street Racer. per 
Oreamcast. L'inciampo può sempre 


ravigliosa (e che la rende in assoluto 
la mia preferita tra tutte le pirodu- 
iioni arcade assieme a Burnoul. per 
motivi diversi) è la quasi perfetta as¬ 
sonanza tra I vari elementi che la 
contraddistinguono: si guida facile, 
ma non troppo; le auto differiscono 
tra loro, ma non troppo; il model- 


una merce rara, senza dubbio. Blur 
eredita una parte di questo bilan¬ 
ciamento, lasciandone un po' nello 
scantinato a prendere la polvere per i 
motivi che vedremo tra poco. 

Poi c'è la faccenda WipEout. Dal 
titolo Psygnosis, Blur prende eviden¬ 
temente in prestito l'uso smodato dei 


posto in corsa solitaria, nel mezzo 
della bagarre o nelle ultime posi¬ 
zioni, c'è sempre da tenere l'occhio 
ben attento e le dita pronte a evitare 
qualche diavoleria in arrivo dalle al¬ 
tre vetture, piuttosto che a lanciare 
cattiverie tecnologiche agli avversari. 
Il matrimonio funziona: le fedi re- 
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Beccare al volo questi cronometri non 
è semplice negli eventi Checkpoint è 
essenciale torci rocchio In fretta. 


Portiera contro portiera, proprio di fronte a una 
Sifóa Fon: agganciare queiricona e portare a ter¬ 
mine Fobiettivo proposto è sempre una cosa utile. 


stano salde nelle dita e i due novelli 
sposini camminano mano nella mano 
lungo la via del gameplay dissemi¬ 
nata di rose, con qualche spina sugli 
steli a infastidire le piante dei piedi 


E LUCE SIA! 

Al di lè di tutti 1 fronzoli che ruota¬ 
no come satelliti attorno al pianeta 


essere dietro l'angolo, come dimostra 
The Club, vincente ma non convin¬ 
cente tino in fondo. Eccoci quindi a 
commentare Blur, titolo sicuramente 
sfizioso e ricco di tante buone cose. 
L'inciampo c'è, anche se piccolo e - 
fortunatamente non in grado di 
pregiudicarne in modo eccessnro 
la resa finale 

















GU EVENTI DISPONIBIU NON SI UMITANO AUE 
SEMPUCI GARE, MA CONTEMPIANO ANCHE 
PIACEVOLI DIVERSIVI COME COMPETIZIONI 
“CHECKPOINT’ 0 SHDE “DISTRUZIONE ” 



Una delle cose che più amo lare quando "gigioneggio" con un titolo di corse qualsiasi i 
l'uso smodato di accessori quali Replay e Photo Mode. Se il primo strumento è totalrneme 
assente in Blur, il secondo è slato ripreso più o meno pari pari da quello già presente nel¬ 
la serie Project Gotham Racing. introdotto anni or sono col terso episodio. Con un po' di 

fantasia e colpo d'oc- _ 

chio, giocherellando s . . ■ ■ 

con otturatori e filtri '. =■ 

assortiti, si posso- 

no ottenere immagini — -- 

spettacolari da con- 
dividere con tutta 

la comunità giocan- i. „. . - . n , 

te. A (arsi prendere * ** 

la mano, c'è qua- 
si da divertirsi di più 
smanettando col Pho¬ 
to Mode che con le 

sportellate! _ 



L'Urto è comodo nel bel mezzo delle 
iituozioni concitate come questa. 


Il tipino qui davanti è appena stato o^wnciato e a 
breve assaggerà una Scarica nei tubi di scappamento. 


Biur. il fulcro deli'esoer enza ludica 
smgle player è rappresentato dalla 
modalità Camera, il nostro alter ego 
ha un compito difficile: farsi strada 
in un mondo fatto di gare "under¬ 
ground". per battere i nove cartipiom 
del titolo Bizarre Creations. Questi 
assi del volante rappresentano non 

g a sorta di "boss di (ine livel- 
I distinguono anche le nove 
le in CUI è divisa la camera 
In ognuna di queste è ne- 
cessano soddisfare alcune richieste 
prima di poter affrontare il campio¬ 
ne m canea Si tratta di obiettivi 
estrentamente vari e accattivanti che 
spaziano, ad esempio, dall'usare con 
successo un certo numero di volte 
un determinato power up all'eiimma- 
zione sistematica di un dato numero 
di avversari. Una volta soddisfat¬ 
ti tali prerequisiti. si ha finalmente 
accesso al "testa a testa" finale, 
il CUI eventuale successo consen¬ 
te di aggiungere al proprio garage la 
'uber-vettura" guidata dal nostro av¬ 
versano e di guadagnare un "perk", 
cioè uno sorta di potenziamento che. 
una volta applicato a un'auto, va a 
migliorare le prestazioni di un deter¬ 
minato power up. 

Il progresso nella Camera non è co¬ 
munque legato alla sconfitta del 
campione di turno, ma alla colle¬ 


zione di quelle che la sensuale voce 
narrante d: Blur chiama “Luci" Il si¬ 
stema funziona più o meno come 
l'assegnazione dehe "Stelle" in Need 
Fot Speed: Shift; ogni volta che si 
sale sul podio si vincono da tre a 
cinque Luci, mentre altre due Luci 
aggiuntive possono essere conquista¬ 
te portando a termine l'Obiettivo Fan 
e la Corsa Fan. Per essere completato. 
l'Obiettivo Fan richiede d: accumula¬ 
re un certo numero di "Punti Fan" che 
- in pratica - stanno a Blur come i Ku- 
dos stanno a un qualsiasi episodio di 
Project Gotham Racm^. I Punti Fan si 
conquistano "facendo cose" in gara 
come derapare, utilizzare ripetutamen¬ 
te power up. effettuare sorpassi e via 
dicendo. I Punti Fan non scio servono 
ad accendere l'apposita Luce, nia poco 
alla volta aiutano a far crescere di li¬ 
vello il nostro pilota, consentendogli 
l'accesso a nuove vetture. La Corsa 
Fan, invece, si attiva attraversan¬ 
do una particolare porta 
luminosa che ne 
"sblocca" al- 
tre dodici; 


prendetele tutte senza perdere alle semplici gare, ma contempla- 

tropjjo tempo e a Luce relativa si no anche piacevo' d'versivi come 

accenderà ne' pannello riassunti- comoet zioni "Checkpo nt" o sfde "Di¬ 
vo deil'evento m questione. In tutto struzdne" cove d scopo è que'io di 

questo, a cosa importante oa ncor- distruggere, con celle saette da recu- 

da'e è che ogni tot Luci conquistate pera-e m O'Sta. maggior numero di 

viene sodccato un nuovo avversa'-o vecoli prima che cronometro a’'ivi 

e. di conseguenza, una nuova serie inesorabile allo zero, 
di competizioni a cui partecipare. 

Gli eventi disponibili non si limitano CRESCI BENE CHE RIPASSO 

L'incastro di tutte queste faccende 
■ ■ lascia al giocatore l'estrema liber- 

tà di decidere quando e se applicarsi 
'a all'accumulo di Luci nei diversi even- 
I ' ti. piuttosto che alla distruzione di 
uno dei boss, cosi da conquistare la 
sua auto e il relativo potenziamento. 
Potrebbe, ad esempio, capitare di 
andare a sconfiggere il quarto cam- 
' . pione prima del terzo solo perché 
CI si è concentrati di più a compie- 













lare gli obiettivi in quel gruppo di 
gaie. Quanto appena deecrillo è si 
curamente un pregio, che perù fa 


come la lira di Carparlo Pravettoni. 
In questo concerto di fisarmoniche 
viene quindi naturale abbandonare 


SOCIAL BLUR 


Un Moggiolone tutto scassato non è II 
massimo per affrontare un evento Vistru- 
tione' ma In certi momenti bisogna occon 
fenforsi di Quello che passa il convento. 


■ .-s* 


'Xondividerc t la parola 
d'ordiiw di qualsiasi com¬ 
munity Online che sì rispetti. 
Evidentameme. gli amici di 
Biiarie lo sanno bene, visto 
che hanno introdotto la pos- 
sibilili dì CDllagare il proprio 
profilo di gioco con Twiltei 
e Facabook. In questo modo, 
tutti coloro che ci seguono 
nei citali social network pos¬ 
sono sapere cosa facciamo 
e come ce la caviamo al vo¬ 
lante. Si uatta di un orpello 
piacevole, ma che sarebbe 
intelligeme non Irasforma- 
ra in motivo di abusa, a meno 
che non volgiate farvi odia¬ 
re da lutti gli amici presemi 
nella vostra lista contatti a 
causa di “blurroso" spami 


itr 


La gara perfetta: sette 1 
Luci e via dndare! | 
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Tra le macchine seleilonabilì c'è anche II mitica Hum- 
mer: due chilometri con un litro, e possa la paura 


•• V» 




a braccetto con un diletto non da 
poco, ovvero il pessimo bilaiKjP; 
mento del fattore difficolti. A dirla 
proprio tutta, Blur è una sorta di 
montagna russa dove le prime ga¬ 
re vanno via lisce come l'olio, fino 
a quando improvvisamente si co¬ 
mincia a fare una fatica boia nel 
conquistare alcuni eventi. Passato 
lo scoglio, il gioco torna ad essere 
fin troppo scorrevole almeno fi¬ 
no agli ultimi due capitoli, dove la 


certi eventi in favore di altri, s^lvo 
ritentare nuovamente la sor¬ 
te una volta che il nostro garage è 
fornito di vetture migliori. 

In aggiunta, va detto che delle 
55 auto disponibili (tutte rigoro¬ 
samente riprodotte su licenza) se 
ne utilizza con frequenza solo una 
certa parte. Anche in questo caso 
tocca rammaricarsi un po' per l'ec¬ 
cessivo sbilanciamento in favore 
di alcuni veicoli a scapito di altri: 


tenderizialmente, ci » affeziona a 
quella ventina di vetture più como¬ 
de, mentre le altre si utilizzano per 
sfizio 0 , al limite, per assaporarne 
la resa grafica. 

C'è, insomma, la sensazione che 
non sia stato latto al meglio il la¬ 
voro di calibrazione di alcune 
componenti, anche se la modali¬ 
tà Carriera resta sempre piacevole 
e divertente per tutta la sua dura- 


la, la. Virtù proprio deile numerose 
possibilità offerte nella sua pro¬ 
gressione 

CURVE PERICOLOSE 
Fin dalle prime gare ci si accorge 
subito di come il design dei circui¬ 
ti sia decisamente ispirato. A lunghi 
rettilinei, utili per sfruttare al meglio le 
peculiarità di alcuni power up offensivi, 
sì attemano curve veloci da approcciale 



Tenere l'ocdiio ben fisso sul generoso specchiet¬ 
to retrovisore è necessario se non si vuole subire 
attacchi improvvisi dalle vetture inseguitricl. 


difficoltà s'impenna nuovamente 


m DALLE PRIME GARE 
CI SI ACCORGE SUBITO 
DI COME IL DESIGN 
DEI CIRCUm SIA 
DECISAMENn ISPWATO 
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I cancelli della Corsa 
Fan In tutta la loro.- 
luminosità! 



LA CARRIERA PARALLELA 


rigorosamente in derapata e sterza¬ 
te a gomito da affrontare in modo più 
prudente. DI tanto in tanto è possibi¬ 
le allontanarsi dal percorso principale 
per sperimentare alcune deviazioni più 
0 meno nascoste che concedono quel 
pizzico di varietà alle manovre evasive. 
Disseminati un po' ovunque si trova¬ 
no i famigerati potenziamenti, che 
possono essere accumulati m appo¬ 
siti slot ((ino a un massimo di tre) e 
utilizzati alla bisogna. 

I power up sono per la massima 
rte ispirati al già citato WipEout: 
Mine. Saette da sparare, 
iche che funzionano come mis 
ricerca e Urti che colpiscono 
'le^pttufe m un certo raggio attorno 
alla nostra fanno parte dell'.irsena- 
le di CUI ci si può servire per dare 
una bella “scossa" agli avversari. 

In realtà, il termine "scossa" non 
è stato usato a caso: con un prin¬ 
cipio di funzionamento che ricorda 
il “guscio blu" visto in Mario Kart, 
questo power up viene sparato in 


una "scossa" significa perdere velo¬ 
cità. Tanta velocità. 

Ovviamente, non di solo attacco vive 
li pilota moderno e ai potenziamen¬ 
ti appena citati si affiancano bonus 
difensivi come lo Scudo e il modulo 
di Riparazione, utili rispettivamente 
per ottenere una barriera che dona 
invincibilità temporanea e il ripri¬ 
stino dell'indicatore che mostra la 
"salute" della macchina. 

Biur è quindi un titolo spiccatamen¬ 
te arcade, che non può e non vuole 
in alcun modo scimmiottare Project 
Gotham Racing nel comportamen¬ 
to delle vetture. Ciò nonostante, 
alcuni aspetti sarebbero potuti esse¬ 
re realizzati meglio, proprio in virtù 
del pedigree di Bizarre nel genere 
dei giochi di corse. In particola¬ 
re. non mi ha convinto appieno il 
sistema delle derapate, a tratti fati¬ 
coso da padroneggiare e comunque 
inutile in presenza di un Turbo tra i 
potenziamenti utilizzabili: basta gi- 


Se in singolo la carriera non è lunghissima da portare a termine (a meno di non vo¬ 
ler sbloccare tutte le Luci in tutti gli eventi), il discorso cambia quando aiiiva il 
momento di cimentarsi con la corposa controparte multiplayer. Partecipando alle ga¬ 
re e conquistando Punti Fan si sale di livello, sbloccando vetture, slide, eventi e 
modiliche da utilizzare sulle auto presenti nel garage. Attraverso un apposito nego¬ 
zio è quindi possibile acquistare potenziamenti da montare su ogni vettura. Imo a un 
massimo di tre in contemporanea. Una volta giunti al livello SO (e ce ne vuole!) si 
sblocca la modalità Leggenda, che cosliinge a ripartire dal livello I, perdendo tutti 
gli oggetti sbloccati e le slide completate. Il rovescio buono della medaglia è un auto 
I- per l'appunto - "leggendaria" e dalle prestazioni elevate, con la quale gareggiare 
\ Online e larsi belli con coloro ancora indietro nella carriera multiplayer. 


Sebbene sia l'anno dell'Inter, non ho potuto 
resistere a dipingere questa M3 di rossonera. 



rare "ad hoc" il muso della vettura 
con un colpo di freno a mano e "sga¬ 
sare" grazie al power up di cui sopra 
per ottenere un risultato sicuramente 
migliore di quanto si possa ricava¬ 
re tentando di affrontare la curva con 
un minimo di stile. 

Due parole conclusive sul comparto 
tecnico. Blur si lascia vedere, fila via 
liscio anche su sistemi non di primo 
pelo e l'esplosione di luci ed effetti 
che coinvolge il pilota dall'inizio alla 


fine rende l'esperienza visiva decisa¬ 
mente adrenalinica. Detto questo, le 
texture che ricoprono vetture e cir¬ 
cuiti non sempre paiono ispirate: a 
tracciati molto belli se ne alterna¬ 
no altri un po' anonimi dal punto di 
vista grafico, anche se la grande fre¬ 
nesia con CUI SI svolgono gli eventi 
mitiga parzialmente questo diletto 
secondano. 

Ivan "KIkko" Conte 
kikko®sprea.il 


direzione di chi conduce la gara. 
Evitarlo è decisamente più sempli 
ce di quanto possa sembrare, ma II 
fiifte^di essere spesso sotto pressio- 
alTerrore. E toccare 


BLUR E QUINDI UN TITOLO SPICCATAMENTE ARCADE. 
CHE NON PUÒ E NON VUOLE IN ALCUN MODO 
SCIMMIOHARE PROJECT GOTHAM RACING NEL 
COMPORTAMENTO DEUE VEHURE 




0 )^ 


Blur è un titolo che regala fin da subi¬ 
to grandi soddisfazioni, anche se alla 



lunga emerge qualche magagna di 
troppo che gli impedisce di assurgere 
all'Olimpo dei titoli clamorosi. La co¬ 
sa importante è che, comunque, ci si 
diverte sempre, soprattutto se si ha la 
costanza di dedicare tempo alla car¬ 
riera multiplayer Online che allunga 
notevolmente la longevità e lo sfizio. 
Certo, da Bizzarre Creations ci si po¬ 
teva attendere qualcosina di più visti i 
precedenti, ma alla fine della fiera va 
bene anche cosi. 

Pro: Adrenalinico e intenso 
Multiplayer clamorosamente 
divertente 


Contro; Difficoltà non 
ottintamente bilanciata 
Texture non sempre Ispirate 


Ogni pilota campione ha la puzzo sotto il naso e 
non ne vuole sapere di darci odierna prima di aver¬ 
ci visto completare alcune particolari richieste. 
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A più di ventanni di distanza, le nuove tecnologie rendono nuovamente giustizia a uno 
dei giochi più amati di sempre per Commodore 64, con questo incredibile remake. 


I n un liituioctiiss.!()uaiiluleino ti faticuMiiieiiteall'anticos|>tenrJore 

lo, riiiii.Miil .1 dvra Irov.ilo il iiioilo di km/h? atln polcnlisviiw A/nialayle In 
c->p.iiKl»TP I (irojifi contini al di l.i doslries, possano setata//are giocorrdi 
iJiH piaiu.'la tiar,i •• del ^l^lpma •ailart?, e telici con i loro SUV spaziali. Co- 
i^portetalo il laoprio tlianinio a noli. me sempre, (arró. qualcosa va storto 
mondi, a-.lfi e ania-«P t.rzi' di .«■.lo un Krup(a> di scion/iati sparirà in un 

rradi. Ariivot.i il rnrilatto crai lorine di qu.alr.aili! ancraa srrtlo il controllo de 


PIÙ CHE DI UN REMAKE SI TRAHA 01 UNA TARDIVA 
CONVERSIONE DEL GIOCO DA C64 A PC. CHE SU 
ZZAP! AVREMMO DEHNITO “PIXEL PERFECr* 


UN VECCHIO CLICHÉ come l'ottimo Denaris e l'indimcn 

Arinalyte non è certo un nome mio- ticabile conversione di R Type. Di 


vita aliiriH* e rinevilalille r laillitlii, da- 
owiàmr'iito gli l'.vai iiriiani iilla Iiik* 
virii M.aino, se(i|Hire dotai ciiKtu.iiil.i 
.«uni di stnminli UiII.h;Ih‘. Oh udirla 
iMHiiai sliaa.i di'iriin|a-ro Icireslie '-i 
r.Hino gli irMiliiilii, un |ai|ailo brutto 
aliia‘ia> quanto il loro laaia': vconlilti >• 
dia insiti, I laa hi viia-istiti M rtw.iiira» 


gli It'silliani e ina. imtiavidi e sjiavaldi 
pihiti di un ptrcolo astro caccia, s.ire 
mo im aiir ati di aratale lA, tare secclii 
tutti gli alieni e rpru|H‘rare la su|aìr 
airn<i delinitiva a cui gli scienziati in 
iliarstaaiu stavano lavorando, prima 
i.Ih> I ( .ittivi rial nona» brutto iinp.Hino 
a us.irl4i. Insoninia, in parole povere- 


vo |)cr chi mastica pane e shoot'em 
up da tanti anni (ed è stalo a suo 
lenu>o lutto ciccia e bruloli, ma poi 
anche quelli sono diventati solo un 
brullo rierMdo)! si tratta, inlalli, di 
uno storico stiooter a scorrimen 
to ori/zonlale per Commodore b4 
che molli rileiiKono addirittura esse¬ 


certo aveva tutte le carte in regola 
per l'immortalità: una programma 
/ione sopraltina, che tirava fuori 
il meglio dal vecchio Commodore, 
un livello di dillicoltà estenuante, 
di quelli che "ai miei tempi si che 
eravamo hardcore gamer", ma so 
prattutto una sonora medaglia d'oro 



Quel fasci ài energia ci bloccano lo strada ma con t'aiuto del pod e 
di qualche kjserota ben assestata non saranno più un problemal 


■ni .itti di pir.ilpii.i SHlznrle inrKli «iiiipi 
Il lini tuli r pemnitusi ih'llà vit.l l.itlisi. 
lasri,M)<1r> die i livu viiK iluri, tivriii 


lo scopo del gKiro e s|>.iMre a tutte le 
altre rsivicelle e giungere iiirolumi alla 
lux' di ogni livi'llo 


re II migliore per quella piallalorina, 
capace (|uindi di slrap|>.ire queslo 
titolo ad altri capisaldi del genere 


di 2/ap!, Il CUI globale esiremainen 
te vicino al 100% era perentorio 
come il nonno di Heidi e non lascia 
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La fedeltà della grafica e dei boss di fine livella 
con l'ediziane per C64 è davvero impressionantel 


Non 


è facile passare attraverso gli angusti labirinti 
che costituiscono alcuni livelli di questo gioco. 


I PROGRAMMATORI SI SONO AUVAISI 
DELLA COLLARORAZIONE DEGLI AUTORI 
ORIGINAU. DAN PHILUPS E RORIN LEVY, LA 
MITICA CYRERDYNE SYSTEMS 


ERRORI, JOYPAD 
E NETBOOK 


U varsione 1.0 di Amialyte ha dato pa- 
I recchie noie con il computer usato per 
la prova, un quad-core Intel dotato di 
I Windows 7 a 64 bit e di una scheda Ra- 
deon HDS670. Purtroppo non sappiamo 
I quale di questi elementi sìa il colpevole 
dei continui errori di “access violation” 
che ci hanno praticamente impedito di 
giocate: fortuna vuole, però, che oggi 
siamo nell'era di Internet e delle pa¬ 
tch, per cui sarò molto probabile che 
questi problemi saranno già acqua pas¬ 
sata mentre leggerete queste righe. In 
compenso, ci siamo divertiti a prova¬ 
re Armalyte anche su un netbook, per 
scoprire che su queste piccole piat¬ 
taforme é davvero godibilissimo. La 
velocità è perfetta e la grafica è a suo 
agio, l'importante è che lo schermo sia 
da almeno 1024x600 punti. Procurate¬ 
vi anche un joypad con un minima di 4 
pulsanti; è indispensabile per godersi 
questa remake nel migliore dei modi. 


va spazio a dubbi. A me piaceva di 
più Oenaris. ma forse è il caso di 
soprassedere in questa occasione. 
Meglio, piuttosto, ricordare anche 
l'unico difetto che aveva: per sele¬ 
zionare le super-armi che metteva a 
disposizione, era necessario togliere 
le mani dal joystick (che all'epo¬ 
ca aveva un solo pulsante.- è bene 
ricordarlo ai ragazzini che ci leg¬ 
gono oggi senza aver mal visto una 
TV in bianco e nero) e balzare velo¬ 
cemente sulla tastiera, provocando 
spesso una fatale distrazione. Dopo 
vent'anni. quei joystick rudimenta¬ 
li non ci sono più. i colori da sedici 
sono diventati sedici milioni, I tem¬ 
pi di caricamento si sono ridotti a 
una frazione Infinitesimale rispetto 
agli originali, ma Armalyte è anco¬ 
ra qui, sempre attuale, e ancora più 
bello di prima. 

LA COVER PERFEHA 
DI UN VIDEOGIOCO 

Di remake dei grandi classici se ne 
sono visti troppi, ma questo è mol¬ 
to particolare. Di fatto, più che di un 
remake si tratta di una tardiva con¬ 


versione del gioco, da C64 a PC, che 
se fossimo ancora su Zzap! non esi¬ 
teremmo a definire "pixel perfect", 
ovvero estremamente fedele all'origi¬ 
nale. Spazi, pertugi, ostacoli, bonus 
e nemici sono tutti al loro posto, e 
anche il gioco è praticamente io stes¬ 
so, con il pod che ci segue o che 
pub essere abbandonato in un pun¬ 
to preciso dello schermo, le ondate 
di nemici che seguono gli stessi per¬ 
corsi e così via. L'unica cosa che 
cambia è il livello di difficoltà, leg¬ 
germente più moderato di allora. La 
cosa non stupisce più di tanto, vi¬ 
sto che i nuovi programmatori si 
sono avvalsi anche della collabora¬ 
zione di quelli originali. Dan Phillips 
e Robin Levy - la mitica Cyberdy- 
ne Systems. Ovviamente, la grafica 
non è più quella di allora; è stata in¬ 
teramente ridisegnata mantenendo 
invariato lo stile, ma avvantaggian¬ 
dosi della moltiplicazione dei pixel 
(SI passa da 160x200 a 800x600 
punti, in fondo), dei colori e dei 
megahertz, grazie ai quali è stato 
possibile aggiungere nuovi fondali 
e nuovi effetti speciali a tutti i li- 


Grazie alle migliori possibilità grafiche offerte dai PC odierni, Armalyte 
si è arricchito di fondali a volte un po' semplici, ma sempre azzeccati. 


■ t • ^ 


velli del gioco, nonché una colonna 
sonora di ottima qualità - finalmen¬ 
te anche in-game che non "stona” 
al ricordo dell'epica intro origina¬ 
le di Martin Gaiway. A proposito: la 
schermata dei titoli è praticamen¬ 
te identica aH'originale e, sebbene 
al giorno d'oggi vedere alcune sfe¬ 
re che ruotano non faccia certo 
l'impressione di allora, i nostalgici 
andranno in visibilio. Il ricco me- ^ 
nu permette di giocare da soli, in 
due, di modificare i controlli, le im¬ 
postazioni di schermo e musica, e 
cosi via. É stato aggiunto anche un 
sistema di achievement (con tanto 
di bonus segreti in caso di com¬ 
pletamento) e tanti piccoli tocchi 
di classe come i commenti parlati 
quando si raccoglie un'arma, mu¬ 
tuati probabilmente da un altro 
classico di quei tempi. Salamander. 
Lo si compra oniine, ma arriva a ca¬ 
sa in una confezione originale, che 
oltre ai gioco contiene anche il file 
.d64 (compatibile con gli emulato¬ 
ri di Commodore 64) di una versione 
speciale - e completa! - di Armalyte. 
un divertente making-of, alcuni vi¬ 
deo promozionali e un paio di demo. 
Ecco dunque spiegato perché que¬ 
sto gioco costa di più della media 
dei "casual game" che la scena indie 
propone a bizzeffe su Internet. 

Paolo Besser 
paolone@sprea.it 


Tornare a recensire Armalyte dopo più 
di vent'anni dall'uscila originale offre 
parecchi spunti di riflessione. Da una 
parte ci suggerisce che, dai tempi in 
cui questi erano gli "shooter", sembra 
passata un'era geologica. Ma dall'altra 
cl dimostra che quando un titolo è bel¬ 
lo, resta bello e coinvolgente anche se 
a fruirne potrebbero essere i nostri figli. 
Lo schema di gioco risente ovviamente 
deH'incolmabile gap generazionale che 
lo separa dalla sua prima uscita, ma 
vedere un remake cosi curato da costi¬ 
tuire un atto d'amore per Poriginale la 
davvero impressione. Armalyte si gio¬ 
ca e si gode meglio oggi su PC che non 
vent'anni la sul Commodore, e questa è 
una cosa che ti è detta molto raramente 
di una "cover", tanto nei giochi quanto 
nella musica. 

Pro: 

Estremamente fedele all'originale, ma 
migliorato ove possìbile 
Ck}invol 9 e e diverte come allora, forse 
anche di più! 

Contro; 

Avrà presa soprattutto sui portatili 
Problemi di compatibilità con 
Windows 7 nella versione 1.0. 
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¥i siete stufati dei boschi finti della Repubblica Ceca? Allora preparatevi a un giro 
virtuale dell’Afghanistan, gentilmente offerto da Bohemia Interactive. 


U no d«^ aspeni per cui 
appassionati guerra mo- 
riema •nvano apprezzato 
naggrarmente AimA II era stata la mo- 
oeilazioiw (XR’enorrne area di gioeo 
su una zona reale delle campagne del¬ 
ta ttepupblica Ceca. Un buon trucco 
per dar vita alla nazione del Chema- 
rus in CUI avevano trascorso parecchie 
ore a (omentare ribellioni o a cornbat- 
tere alla luce del sole. Con Operation 
At row h e a d cambia completamen'.e 
l'ambienieziane: la prima espansione 
utficiaie per ArmA II, che permette¬ 
rà anche a ctu non è in possesso del 
gioco ordinale di rendersi conto di co¬ 
me funzionano guemgtia e scontri 
armati su vesta scala, strutta iidat- 
ti un'ambientazione semidesertica che 
ricorde moltissimo l'Afghanistan mo¬ 
derno. Anche se la finzione lo chiama 


TAistan. sono moltissime le similitu¬ 
dini con quanto avvenuto m occasione 
dtil'invasione di nove anni la in se¬ 
dilo eiratienieto atte Tom Gemelle.di 
New Yorii. Quale gioco mig^tore di Ar¬ 
mA II per rappresentare tanche se solo 
ufficiosamente) la complessità di un 
conflitto SU cosi larga scala? 

TAKISTAN TUnO COMPRESO 

E infatti Ci SI rende subito conto, non 
tf/pena lanciato il tutorial, di come il 
Reai Virtuality Enpne non avrebbe po¬ 
tuto trovare utilizzo migliore di questo. 
Tre mappe di notevoli dimensioiu fan¬ 
no da teatro a un gioco che, a dispetto 
della dicitura di espansione, si pone, 
per longevità e contenuti, sullo stes¬ 
so livello dell'oiiginale. Una campagna 
Strale player da quindici missioni, una 
mezza dozzina di azioni m cooperali- 


LE NO¥lTà SfWO PARECCHIE. PUR UiNESTANDOSi 
SULLA STRUTTURA DI GIOCO COLLAUDATA DI 
TUTTI GU SPARATUnO RELUCi MADE IN ROHEMIA 
INTERACTIVE 


va e una sene di modalità inedite per 
il multiplayer promettono parecchie 
ore di divertimento di cui il cambio di 
ambientazione è solo un assaggio. Le 
novità sono infatti parecchie, pur In- 
nestarKfosI sulla struttura di gioco 
collaudda di tutti gli sparatutto bel- 
bei “made in Bohemia Interactive”: 

U giocatore prende il comando di una 
squadra di quattro uomini (in que¬ 
sto caso lo studio dei person^gi non è 
allo stesso livello di ArmA II) per com¬ 
binarne le capacità imparterKlo ordini 
in tempo reale o usarle in prima per¬ 
sona sul campo in concomitanza con 
U possibile supporto di vane unità del¬ 


l'esercito USA. Ranger, Delta Force. 
Manne sono appoggiati da aviazione, 
corazzati e artiglieria (spesso utiliz¬ 
zabili HI prima persona) per avere la 
meglio su irr^lari takistani e forze 
nbeili allo stesso modo di quanto ac¬ 
caduto m ArmA II. Anche l'interfaccia 
è cambiata di poco e si distingue per 
la scarsa attitudine a mettere il gio¬ 
catore a suo agio: del resto, la marea 
di tasti (e relative azioni) disponibili 
è funzionate a un gameplay comple¬ 
tamente aperto che lascia tantissima 
libertà ail'utente net decidere corne 
raggiungere l'obiettivo premiando la 
perseveranza dei guerrafondai hardco- 



L'uso degli eheoner/ à fondamentale 
In Operation ArroMeod, sopiattutto se 
parliamo di quelli controllati da remato. 


tibllofe. cottine e deserti: le distarne 
di Ingaggio sono molto diverse 
rispetto a quanto visto m ArmA II. 
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Le mappe, per 
vaste e varie. 


'f quanto fiWzie, sono molto 
. L eóitor integrato offre infinite 


possibilità ài gioco per single e multiplayer. 





dei tumori £ un'aggiunta motto gra¬ 
dita al vent^lìo dt opportunità messo 
a disposizione della fanteria, che ve¬ 
de nei visori n^lurni un elemento 
ormai essenziale. Quando lo scontro è 
ormai avviato è possibile creare diver¬ 
sioni tattiche di attacco e di difesa con 
cortine fumogene utilissime in conte¬ 
sti urbani, che ci hanno permesso di 
muovere squadre e singoli attraverso 
zone di fuoco altrimenti inaccessibi¬ 
li. La seconda novità di rilievo riguarda 
l'uso di eticotten Littlebird senza pi¬ 
lota controllabili a distanza, capaci di 
volare in modalità silenziata. Facendo 
le veci dei moderni UAV, permettono al 
giocatore di portare la complessità del¬ 
ie missioni di ricognizione a un livello 


SOTTO PORTAR 


Se II multiplayer competitivo mette In 
mostra alcune nuove modalità, ma non 
si distacca troppo da quanto giocato in 
ArmA II. è nella modalità cooperativa 
che Operation Arrowhead si distingue. 

Le missioni sono mollo vaste e comples¬ 
se perché coinvolgono vari tipi di lorze; 
invece di replicare quanto accade nella 
campagna singola dando a ogni gioca¬ 
tore il comando di un operatore della 
squadra da quattro, in Operation Ar- 
rowhead ci viene assegnato II controllo 
di un intero team, totalmente diverso da 
quello dei nostri compagni. Ecco quin¬ 
di una Delta Force, un plotone di cani e 
un Apache collaborare per il buon esi¬ 
to della missione, ciascuno gestito dal 
proprio coordinatore. Un gameplay ec¬ 
cellente che. anche se limitato a poche 
missioni, richiede grande specializ- 


supenore; usare un Littlebird dt notte 


zazione e conoscenza del potenziale 


per effettuare una "recon" a distan¬ 
za ravvicinata e identificare i bersagli 
D preparare il terrete all'arrivo delta 


offensivo e difensivo delle unità e mezzi 
al proprio comando. 


re ma penalizzando, nel contempo, 
chi desidera un'esperienza di gioco 


realismo. Sotto questo punto dì vista, 
l'impressione è che i Bohemia abbiano 



squadra, detf'aviazione o di un plotone 
di MIAI non ha precedenti nella sene 
ArmA e Operation Flashpoint, A questa 
chicca si aggiungono altre novità ormai 
standard per ogni capitolo della sene; 
nuovi veicoli, armi e relativi acc^so- 
n che garantiscono spunti di interesse 
per i fan del realismo a tutti I costi. 

BUONA U SECONDA 

Propno la tesa del Reai Virtuality En¬ 
gine in prima battula ci aveva mal 
disposto nella valutazione di ArmA 
II. Non tanto per il motore in sé, che 
combina una qualità fatica solo di¬ 
screta con una quantità di elementi a 
schermo e dimensioni detto scenano 
assolutamente impare^iabili. quan¬ 
to per la devastante quantità di bachi 
estetici e di script che aveva pena¬ 
lizzato. e non di poco l'esperienza di 
gioco. Il lavoro svolto da Bohemia In¬ 
teractive con la versione recensìbile di 
Operation Arrowhead ci lascia maggior¬ 
mente tranquilli per la pubblicazione 
di questa espansione stand alone, pa¬ 
ragonabile al gioco originale sul piano 
di grafica e audio, ma decisamente più 
rifinita in termini di tesfing ed efficien¬ 
za degli scrpìt. 

Matteo "Elvin" Larenzeai 
eNin@sptea.it 
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Le scampagnate virtuali nel Takistan di 
Operation Arrowhead sono state qua¬ 
si del tutto prive di problemi e ci hanno 
tatto apprezzare, ancora una volta, l'in¬ 
terpretazione della guerra moderna di 
Bohemia Interactive. Longevo, vario, 
complesso come nessun altro sparatutto 
bellico su PC, Operation Arrowhead é un 
acquista consigliato per chi ha divorato i 
primi due AnnA. Tuttavia, rimane ancora 
fuori dalla portata dei casual gamer per 
struttura e interfaccia. Ottimi il single 
player e la modalità cooperativa, mentre 
va rivisto il multiplayer, da sempre pe¬ 
nalizzalo dalle ristrette dimensioni della 
comunità giocante rispetto alla concor- 
I renza più immediata e blasonata. 

Pro; Nuova ambientazione... 

Armi, veicoli ed equq)aggiamenti 
Modalità cooperativa Intrigante e 
complessa 

Contro: Solo per una nicchia di 
appassionati 


lA SECONDA NOVITÀ Di RiUEVO RIGUARDA 
L’USO Di EUCOTTERi LiTTLEBiRD SENZA PiLOTA, 
CONTROLiABlU A DISTANZA 


voluto far fare un nuovo passo in avanti 
al loro brand di punta con l'introdu¬ 
zione di numerosi elementi che negli 
ultimi dieci anni di warfare reale han¬ 
no cambiato (e stanno cambiando) te 
tattiche della guerra moderna. Le mis¬ 
sioni single player e cooperative fvedi 
box), in particolare, briiiano per l'intro¬ 
duzione di due elementi inediti che, a 
nostro modo di vedere, cambiano radi¬ 
calmente l'esperienza di gioco. L'uso 


più guidata come, ad esempio, quella 
messa in campo dal recente Operation 
Flashpoint: Dragon Rising. 


RECON SILENZIOSA 

Tutto come previsto, dunque; proprio 
la struttura sandbox di ArmA derivante 
daH'originale Operation Flashpoint, è 
alla base del successo di questa sene 
che. per quanto di nicchia, non ha as¬ 
solutamente rivali in quanto a varietà e 
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Seconda espansione per The Sims 3. 

Il tema di questo aggiornamento? Nuove carriere e nuovi sviluppi lavorativi... 


opo averci narrato le avventu¬ 
re archeologico-esplorative con 
World Adventure, la seconda 
espansione per The Sims 3 è deci¬ 
samente meno esotica ma non per 
questo meno attesa dai fan del "si¬ 
mula vita" per eccellenza. Con questo 
pacchetto, infatti. EA cerca di mettere 
una pezza a una delle più grandi pec¬ 
che che affliggono The Sims fin dalla 
sua nascita; l'impossibilità di parteci¬ 
pare al turno di lavoro dei propri Sim. 
Con Ambitions questa lacuna è stata in 
parte colmata, grazie a un buon nume¬ 
ro di Inedite carriere ben più interattive 
rispetto ai tradizionali contratti da poli¬ 
tico, scienziato, stella del rock e cuoco 
3 cui eravamo abituati. 

LA PARTITA (IVA) DEL CUORE 

Essendo il piatto forte, nonché l’uni¬ 
co vero motivo di esistere per questa 
espansione, approfondtanno subito gli 


aspetti legati al lavoro. La novità ri¬ 
guarda un nuovo genere di impegni 
lavorativi per cosi dire flessibili e molto 
più interattivi dei percorsi tradiziona¬ 
li. Rientrano in questa nuova categoria 
carriere come l’investigatore privato 
0 il pompiere, l’architetto d’interni o 
persino l’acchiappafàntasmi. Diversa- 
mente dai vecchi e tradizionali lavori 
questi nuovi incarichi hanno caratteri¬ 
stiche davvero peculiari: in molti casi 
l'orano di lavoro non è specificato, op¬ 
pure è legato a un turno di facoltativo 
entro il quale operare. Un ghostbuster 
municipale, per esempio, può opera¬ 
re cinque giorni alla settimana dalle 
7 di sera alle 3 del mattino, mentre 
un investigatore può "lavorare” quan¬ 
do vuole. Ovviamente la retribuzione 
di questi nuovi lavori tiene conto della 
flessibilità di questi liberi professioni¬ 
sti: in alcuni casi si può ricevere una 
paga fissa settimanale più un bonus 


per ogni lavoro portato a termine, in al¬ 
tri si è pagati a lavoro o a consegna. 

In tutti I casi, comunque, è possi¬ 
bile seguire al lavoro il proprio Sim, 
portandolo nel luogo in cui operare (ti¬ 
picamente la casa di qualcuno o una 
zona pubblica) per eseguire dei picco¬ 
li obiettivi intermedi: un investigatore 
dovrà appostarsi o frugare tra i rifiuti in 
cerca di prove, un acchiappafantasmi 
potrà pattugliare il cimitero o muoversi 
nell’abitazione di qualcuno con il suo 
fucile protonico d’ordinanza, un pom¬ 
piere dovrà rispondere alle emergenze 
e via di questo passo, seguendo la fal¬ 
sariga delle avventure in terra straniera 
viste in World Adventure. A parte que¬ 
sti lavori, l’espansione aggiunge anche 
tutta una sene di abilità e di relativi 
hobby che possono comunque rende¬ 
re parecchio al Sim più talentuoso: 
esempi di queste nuove attività sono il 
tatuatore, lo scultore o l'inventore. 

UN NUOVO INIZIO 

Lavori e attività, come dicevamo, 
rappresentano il piatto forte del¬ 
l’espansione e sono tutto sommato una 
ventata di aria fresca per le vite dei 
Sim, decisamente più varie e ricche di 
interazioni che in passato. Basti pen¬ 
sare alla possibilità di arredare le case 
di amici e conoscenti come designer o 
alle investigazioni private a base di ap¬ 
postamenti e indagini per capire come 
la routine dei Sim possa essere ben 
più divertente e ricca di spunti grazie a 
queste aggiunte. Ambitions arricchisce 
inoltre l’offerta di gioco con una serie 
di oggetti e arredamenti specificata- 
mente legati alle nuove opportunità di 
lavoro (sedie da tatuatore, banchi di 
lavoro per le invenzioni e cosi via), pro¬ 


pone una colonna sonora composta da 
brani di artisti famosi e/o emergenti e. 
soprattutto, offre una nuova e medi¬ 
ta cittadina. Twinbrook, questo il nome 
del nuovo complesso residenziale, é 
decisamente diversa dalla tradiziona¬ 
le Sunset Valley: paludoso e nebbioso. 
Il nuovo villaggio risulta più grande e 
ricco di località da visitare, sebbene le 
atmosfere quasi inglesi delle zone rura¬ 
li siano un poco deprimenti... 

Massimo “NKZ” Nichini 
nkz@sprea.it 


The Sims 3 - Ambitions vorrebbe aggiun¬ 
gere un elemento da sempre trascurato 
dalla serie: le ore passate dai Sim al 
lavoro. Per colmare questo vuoto il gio¬ 
co introduce nuove carriere Interattive 
e daH'orarìo flessibile, in modo da in¬ 
casellarsi alla perfezione nel gameplay 
tradizionale. L'idea di base è imeressan- 
te e ben realizzata, grazie soprattutto 
alla gestione degli eventi introdotta 
per le avventure di World Adventure. 
Avremmo preferito un maggior nume¬ 
ro di opportunità e un maggior numero 
di eventi da affrontare per ogni carriera, 
ma anche cosi le novità sono sufficienti 
ad accontentare i fan della serie. 


Pro: Nuove carriere interattive 
Una nuova città da esplorare 
Colonna sonora in puro stile “Simmish" 
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Quarantaquattro zombie in fila per tre, con il resto di due. TUtti falciati 



testo, utili a sforacchiare, bruciare 
o affettare le orride creature (manca 
solo la motosega, che pero hanno i 
nemici). Tuttavia, questo turbinio di 
"citazioni" riesce a configurare una 
serie di variabili sufficiente a mette¬ 
re alla prova i riflessi, divertendo al 
contempo con armi ben diversifica¬ 
te e convincenti negli effetti, anche 
grazie a una fisica basilare ma ef¬ 
ficiente. Questi pregi, però, non 
sarebbero bastati a controbilancia¬ 
re la forte ripetitività degli scenari 
e delle situazioni proposte, anche 
perché in NR non esistono ve 
ri obiettivi e nemmeno ostacoti da 
usare come riparo, (atta eccezione 
per la modalità "Barricate", da at- 
frontale con compagni artificiali in 
posizione fissa 

La piena sufficienza che vedete qui 
a lato, dunque, è giustificata da 
un'altra featiire introdotta da Die- 
zelPower, vale a dire la presenza di 
"perk", disponibili in 
; tutte le modalità (segna- 
J liamo anche il "survival" 
- I in singolo e in co-op, in 
quest'ultimo caso so- 
r scliermo condiviso) 

jbIq e capaci di rendere più 
fresche e interessan- 
ti le sfide. In pratica, lo 
Vi slerminio delle orde ha 
” ' un doppio scopo: da un 
{ lato, i nemici uccisi ri- 
I lasciano preziosi txinus 
L [ : a tempo, come coraz 
^ ze, invisibilità e vari 
i iiwzzi per respingere, al 

liiare o massacrare gli 
_ “ - -- zombie; dall'altro l'espe- 
" rienza accumulata può 
_ essere subito spesa in 


più opportuno parlare di un gene¬ 
rico background, in cui si accenna 
a una nuova Invasione di zombie 
in Arizona, dopo una prima appari¬ 
zione datata 1977. Per chi ama la 
cinematografia di George Romero, 
però, è facile riconoscere un picco¬ 
lo ma sfizioso dettaglio: i cadaveri 
ambulanti di NR. dei quali non vie¬ 
ne spiegata l'origine, sono diventati 
più pericolosi grazie alla capacità 
di usare strumenti d'offesa, seppur 
in modo approssimativo, proprio co¬ 
me accade ne "La Terra dei morti 
viventi" (dove il capo dell'orda è ar¬ 
mato di mitragliatrice, come alcuni 
boss di NR). A livello strettamen¬ 
te videoludico. invece, ogni tipologia 
di zombie sembra uscita da tito¬ 
li più famosi e complessi, da Dead 
Rising agli infetti di L4D (speciali 
e non), e anche l'arsenale presen¬ 
ta tutti I pezzi che possono venire in 
mente irensando al particolare con 


I n realtà, il sottotitolo non può 
che riferirsi a una piccola par¬ 
te del mio operato in Nation 
Red, visto che gli achievement di 
Steam segnalano lo sterminio di mi¬ 
gliaia di non morti. Come qualcuno 
di VOI può intuirò dalle immagini a 
corredo, il semplicissimo "zombie- 
shooter" dei francesi DiezelPower 
(in realtà hanno uno studio anche in 
Giappone) si presenta in modo mol¬ 
to simile a quanto visto in Zombie 
Apocalypse, uscito qualche tempo 
fa su XBLA e PS3. Per farsi un'idea 
del tipo di gameplay, però, basta da¬ 
re uno sguardo ai tanti videogame in 
flash basati grossomodo sullo stes¬ 
so concept: all'interno di scenari 
chiusi e piuttosto ridotti, inquadrati 
da una visuale isometrica, è ne¬ 
cessario sopravvivere a una sene di 
stage contro orde sempre più nume¬ 
rose e letali. Anche m questo caso 
non esiste una vera trama, e anzi è 


una sene di skill permanenti, più 
"strategiche" o fracassone a secon¬ 
da dei gusti. Se questo vi basta. RN 
è II che VI aspetta con diverse sessio¬ 
ni di massacro indiscriminato (a me 
le missioni hanno portato via circa 6 
ore) e un gameplay da affrontare con 
un minimo di pianificazione, attraver¬ 
so una “pausa tattica" stranamente a 
proprio agio in mezzo a cervetia e in¬ 
teriora volanti. 

Mario Baccigalupi 
Secondvariety@sprea.it 
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È qui che sono nati i combattimenti spaziati contro orde di alieni? Beh, non 
esattamente, ma ci siamo vicini... 


DOPO AVER FRUGATO ARr.”JlDinn E MH'.-BRI 
DEU’EQUIPAGGIO DECEOUTI, EiSOGNA PrHSAHF 
A COME INVESTIRE I CREOITi. PIÙ AITP J 

PER ASSECONOARE IL PROPRIO STILE DI 
COMBATTIMENTO 


ro molto ansioso di provare 
Alien Breed Impact, non solo 
per sperimentare le nuove fea- 
ture introdotte per quella che, alla 
Ime, è la versione PC di AB: CiAilu- 
tion (uscito nel 2009 solo su XBLA), 
ma anche in relazione a un altro pro¬ 
dotto da me provato su questo stesso 
numero, quel Nation Red di cui 
trovate la recensione fra qualche pa¬ 
gina, Lo shootei di DiezelPower si 
differenzia da AB per la scelta di li¬ 
mitarsi a una struttura a stage con 
arene ristrette, trascurando del tut¬ 
to la componente esplorativa, ma 
abbiamo comunque a che fare con 
una rievocazione di un gameplay 
da shoot'em up classico, con visua¬ 
le dall'alto e azioni esclusivamente 
armi in pugno: per questo motivo, 
volevo riportare alla mente le rea¬ 
li possibilità di un concept simile, 
adattalo ai nostri tempi da una sof¬ 
tware house ricca di esperienza come 


vitalizzazione dell'impianto grafico. 
Chiaramente, stiamo parlando di una 
realtà di sviluppo ormai lontana dai 
fasti di produzioni come Pro)ect-X, 
Worms e lo slesso AB. ma alla fi¬ 
ne c'è da essere quasi contenti detto 
scarso successo riscosso dall'unico 
sparatutto in soggettiva della sene, 
nel lontano 1995. Se Alien Breed 30 
avesse fallo il pieno di consensi, pro¬ 
babilmente oggi staremmo parlando 
del quinto o sesto FPS della saga (o 
solo del quarto, se vogliamo prendere 
a esempio l'oculatezza di id Softwa¬ 
re), quando con l'offerta attuale c'è 
da morire di bulimia a star dietro a 
tutti I prodotti di questo genere. La 
scelta, invece, è decisamente meno 
ampia se si ama unire la semplicità 
di uno shooter arcade alle possibili¬ 
tà tecniche di un gioco moderno, al 
là di prodotti solo discreti come l'ul¬ 
timo Alien Shooter: anzi, spostandoci 
un poco più lontarw, nel territorio 


tale, ci piacerebbe veder arrivare su 
PC anche Shadow (3omplex, reso 
forse più interessante dalla maggio¬ 
re freschezza del team di sviluppo, 
Chair Entertainment. In questo ca¬ 
so andrebbe bene anche un prodotto 
Identico, a cornineuiie dal nome... 

IL MONDO È CAMBIATO... 

...e Team 17 sembra saperlo bene. 

E intatti difficile ceicare un parago¬ 
ne tra il primo esponente della sene 
e questa nuova incarnazione, 
nonostante l'impostazione apparen¬ 
temente Identica, da una parte, il 
gameplay restituisce il feeling bru¬ 
tale dei combattimenti e rende 
necessaria una certa oculatezza nel¬ 


la bontà di alcune delle nuove fea- 
ture. la sensazione è di trovarsi di 
fronte a un remake con meno pathos 
rispetto aH'originale (che. lo ricordia¬ 
mo. era stato tra I: fonti d'ispirazices 
per DooM). Sarebbe sbagliato, inol¬ 
tre. dar troppo peso al sistema di 
compravendita reintrodotto e amplia 
to in ABI. magari usando l'abusata 
espressione di "caratteristiche RPG', 
perchè in realtà non c'è nessuna 
abilità 0 arma da far progredire; il 
modello assomiglia a quello di alcum 
survival horror, nemmeno i più com¬ 
plessi (coets Dead Space), in cui le 
migliorie non vengono cumulate e 
funzioiiano ìkiIo separatamente. Oo 
po aver (rugato in armadietti e corpi 




Arrivati al borrio iJell'astionave. è pos¬ 
sibile ammirare rabisso grafico che ci 
separa (falle produilorti degt orini '90. 


In riKmentl come questi la colonna sonora 
dinar rka comincio a incaimre. In genera- 
le. Il comporto audio è più che buono. 


l'esplorazionc: dall'altra, nonostante dei membri dell'equipaggio decedv 


Team 17, soprattutto in termini di n- degli action a scorrimento onzzon 
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In AB: Impact sono stati aggiunte un paio di creature, ma la 
varietà del bestiario non e sicuramente il 
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Macinando gli alieni, è possibile sbloccare /irto a 28 
achievement. dà che ci siamo, però, ammirate gli 
ottimi effetti di luce del lanciafiamme potemiato. 
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OAL PUNTO DI VISTA TECNICO AUEN BREED; IMPACT 
VA BENE ANCHE COSÌ, GRAZIE AUE NOTC QUALITÀ 
DELL'UES: IL PROBLEMA. CASOMAI. RISIEDE NELLA 
SCARSA VARIETÀ DELLO SCENARIO 


ti. bisogna pensare a come investire 
I risparmi accumulati negli appositi 
punti vendita (sugli stessi terminali è 
possibile salvare la partita), più che 
altro per assecondare i propri gusti 
e il proprio stile in fatto di combat¬ 
timenti. Gli upgrade comprendono 
maggiore potenza, una ricarica più 
veloce e una maggiore rapidità di 
fuoco per la propria arma, modifica¬ 
la anche sul piano estetico (i modelli 
base sono gli stessi di ABE. ovvero 
fucile, mitragliatrice, lanciafiamme e 
due armi a energia, oltre alla pisto¬ 
la con proiettili infiniti), cosi come 
gli oggetti possono guadagnare carat¬ 
teristiche avanzate. Incrementando 
il raggio d'esplosione per le granate 
0 l'efficacia di una torretta difensiva. 
Per bilanciare queste caratteristiche, 
gli alieni guadagnano prestanza lun¬ 
go le 5 missioni che compongono 
il gioco, anche quando appartengo¬ 
no alla stessa variante, garantendo 
una buona sfida soprattutto al mas¬ 
simo livello di difficoltà; in questo 
caso non si ha materialmente il tem¬ 
po di accedere alle cure, almeno 
negli scontri più duri, mentre la mo¬ 
dalità "veterano" ci è sembrata un 
tantino troppo semplice, proprio a 
causa dell'eccessiva quantità di me- 
dikit reperibili negli ambienti. Pei il 
resto. I meccanismi del gameplay so¬ 
no rimasti gli stessi; olire a macinare 


tutto ciò che passa davanti al nostro 
uomo, è necessario esplorare gli sce¬ 
nari dal punto A (porta o terminale 
non funzionanti) al punto C (chia¬ 
ve magnetica), passando per il punto 
B (un locale da ripulire dal gas o dal 
fuoco). Queste dinamiche si ripeto¬ 
no per tutta la campagna in singolo, 
con pochissime varianti, anche se 
le logiche introdotte in AB; Impact 
restituiscono maggiore dignità al¬ 
l'esplorazione dei vasti livelli, alla 
ricerca di crediti da investire in armi 
ed equipaggiamento. 

SHOOTER IN MINIATURA 

ABI presenta una trama piuttosto te¬ 
legrafica. che si limita a evocare le 
stesse condizioni viste nel titolo del 
'91; una gigantesca nave stellare (di 
proprietà della Intex. l'immancabi¬ 
le mega-corporazione) va a impattare 
contro un corpo celeste non identifi¬ 
cato. da CUI SI propaga un'infezione 
aliena. Come mostrano gli intermez¬ 
zi. realizzati con lo stile delle strip 
per i quotidiani USA. il rude protago¬ 
nista deve ricercare le vere origini del 
disastro, che alla fine trovano una 
spiegazione in linea con la scarsa va¬ 
rietà dei contenuti grafici: a fronte 
di una realizzazione tecnica com¬ 
petente. che .idatta alla visuale la 
buona resa dell'UES per textiire. ef¬ 
fetti e modelli, tutte le mappe sono 




Un timido tentativo di variare un poco il 
ritmo del gameplay. Se non oltro, si può 
apprezzare dal punto di vista estetico. 


w 


composte da un complicato dedalo 
di corridoi, stanze e ampie sale mo¬ 
tori. con varianti legate perlopiù alla 
presenza di spore aliene e a qualche 
adrenalinica sequenza di passaggio. 
In termini di offerta di gioco, com¬ 
pletano il quadro la modalità 
free-play. nella quale potete affron¬ 
tare ogni missione con un discreto 
gruzzolo già nelle tasche, e le 3 map¬ 
pe riadattate per il co-op; in questo 
caso il nostro eroe non è più al cen¬ 
tro dello schermo, ma può invece 
scorrazzare insieme a un compagno 
nello spazio delimitato dalla visua¬ 
le. cosa che costringe a esplorare le 
location stando vicini, per scorgere 
l'avvicinamento dei nemici. In termi¬ 
ni di controlli, tale variazione rende 
difficile seguire contemporaneamen¬ 
te la posizione del nostro uomo e del 
puntatore; per questo, almeno nella 
modalità cooperativa, è consigliabile 
l'uso di un pad. mentre nella cam¬ 
pagna e nel free-play i controlli pei 
PC assecondano lelicemente l'istinto 
del giocatore a girare lo sguardo con 
il mouse, mentre i comandi sulla ta 
stiera danno la possibilità di voltarsi 
più rapidamente, oltre a governare i 
movimenti del personaggio. 

Puilio()po, questa review si chiude con 
una nota negativa, proprio sul coiti 
parto co-op: al momento, l'esperienza 
è funestata dall'eslrem.i difficoltà nel 
raggiungere lo lobby, problema che 
non sembra (irosenlarsi quando invili.) 
mo un amico dalla nostra lista Steam. 
Infiiu', manca l'opzione |X-“i gioc.ire 
sullo stesso PC. semplice m.i spesso 


gradita, e mio figlio mi ha chiesto di 
abbassare II voto solo per questo. Ora 
chiedo al ToSo se è il caso di dar retta 
a un bimbo di 8 anni (beh. diamo retta 
al Conte... ndToSo)... 

Mario Baccigalupi 
Secondvariety@sprea.it 


Il gameplay del nuovo Alien Breed è 
I leggermente più ricco rispetto a quanto 
visto su Live, grazie alla costante ne- 
I cessità di procurarsi crediti per armi e 
I potenziamenti. Al di là di questo, il gio¬ 
co presenta gli stessi limiti a livello di 
puro contenuto, comunque in linea con 
I il prezzo, e la medesima "timidezza" 

I nel rilanciare il marchio: ABI resta un 
titolo accattivante anche cosi, ma nel- 
I le sezioni progettate con più inventiva 
I è possibile riconoscere potenzialità ben 
oltre le prospettive di un semplice re¬ 
make. Il co-op, inoltre, non n^'i.iette di 
rigiocare in toto la campagna, esatta¬ 
mente come SII XboxàBO. ed è funestato 
da problemi di accesso alle lobby. 


1/ ^o; 


Immediato e graficamente piacevole 
Un tuffo nel passato.., 

Contro: 

. ..ma per riemergere alla svelta 
Qualche problema per il co-op 














C I sono nomi ricorrenti nell'industry dei vi- 
deogiochi che al solo nominarli la gente 
reagisce in due maniere completamente 
diverse: s'illumina d'immenso come se si fosse 
presentato Re Mida in persona o s'imbruttisce 
chinando la testa e allontanandosi con mal- 
celata disapprovazione. Se al primo archetipo 
può corrispondere un membro qualsiasi dello 
staff Rockstar, Infinity lòlard o Blizzard, sicu¬ 
ramente alla seconda categoria appartiene Bill 
Roper. Dopo quel pasticciacelo brutto di Hell- 
gate London, il nostro rubicondo sviluppatore 
si era accasato presso Cryptic Studios per cu¬ 
rare lo sviluppo di Champions Online. MMO 
che, nelle intenzioni della casa california¬ 
na, avrebbe dovuto sostituire la serie ‘City of" 
nei sogni degli appassionati di titoli massivi 
supereroici. Come specificato in sede di recen¬ 
sione, i pregi di un sistema di combattimento 
ben elaborato in relazione alla strepitosa va¬ 
rietà di supereroi configurabili si affiancavano 
a un PvP e a un crafting decisamente risibili 
in quanto a qualità complessiva, che a ma¬ 
lapena riuscivano a mascherare l’assenza di 
contenuti supplementari rispetto alla catena di 
quest necessarie per crescere di livello. A un 


inizio tutto sommato discreto ma non esaltan¬ 
te ha tatto seguito la classica trafila di eventi 
tipici di un MMO non partito benissimo. Si è 
cominciato con la sostituzione del responsabi¬ 
le di progetto (Bill Roper, appunto) cui hanno 
latto seguito le dichiarazioni del nuovo produt¬ 
tore esecutivo sui progetti futuri di sviluppo del 
gioco. Come da copione, le lacune evidenziate 
in sede di recensione non hanno tardato a far¬ 
si notare anche dai membri della community 
che, verso l'inizio di quest'anno, hanno comin¬ 
ciato a lamentarsi sui forum. Le parole d'ordine 
sono state essenzialmente tre: contenuti, PvP e 
crafting. Richieste piuttosto sagge visto che nel 
corso del 2010 il loro soddisfacimento porte¬ 
rà al decollo o al fallimento definitivo di questo 
gioco che, a oggi, non pare vantare un numero 
di sottoscrittori (pare tra i cinquanta e i settan- 
tamila) in grado di garantirne la sopravvivenza 
a lungo termine. Sul primo fronte Cryptic 
si è mossa tutto sommato 
abbastanza velocemen¬ 
te: dopo le patch 
iniziali, che rende' 
vano ripetibili le 
quest Introducen¬ 


do nuove classi, a marzo è arrivato il Revelation 
Expansion Pack, un aggiornamento gratuito per 
giocatori di alto livello che ha introdotto nuove 
zone e quest inedite. Sulla falsariga di que¬ 
sto pacchetto, stando alle parole di Shannon 
Posniewski, a partire dal mese di giugno ar¬ 
riveranno altri aggiornamenti gratuiti su base 
mensile che pare possano rimpolpare l'offerta 
in termini di quest PvE. Nessuna parola è sta¬ 
ta fatta su eventuali cambiamenti di meccanica 
di PvP, crafting e altre richieste portate avan¬ 
ti dalla comunità quali l'housing e un sistema 
di trasporto che possa velocizzare gli sposta¬ 
menti attraverso le aree di gioco se non una 
generica presa in considerazione che non lascia 
presagire nulla di buono almeno Imo all'inizio 
del 2011. Riusciranno vecchi e nuovi fan ad 
accontentarsi del sistema di combattimento e 
della varietà di personaggi mantenendo viva 
l'appetibilità commerciale di questo pro¬ 
dotto? Difficile a dirsi: sicuramente i mesi 
estivi e autunnali saranno decisivi per 
quanto riguarda il destino di questo pro¬ 
dotto su cui ritorneremo al termine del 
periodo natalizio per un giudizio a po¬ 
steriori definitivo. 
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OPERATION FLASHPOINT: 
DRAGON RISING 


L .) guerra rmxiiiiid <■> argonionto di attualità: se 
Il confronto tra quanto avviene tia Afglianistan 
Iraq l'r eostantementì sui lolcgiornali di tutto 
il mondo, proprio il confronto tm ArmA II e Opera- 
tion t ldshpoint: Oragon Rising ha tenuto banco 
alla line dello scorso anno tra i videogiocatori 
()iù gueiidfondai [«’r i motivi che ben sappiamo. 
Dopo 11 bollino verde al suo concorrente è dun¬ 
que la volta del più rifinito, ma probabilmente 
anche meno amalo dalla comunità, esponente 
della guerra moderna su PC. Non ci sono dub¬ 
bi sul fatili che Dragon Rising sia un buon titolo 
e che nel conironto prettamente tecnico esca 
nettamente vinc toie rispetto al dirimpettaio tar¬ 
gato Bohernia Interactive. Gli appassionati di 
guerr.i moderna con un minimo di rispetto per 
il realismo (che quindi non prenderanno in con¬ 
siderazione a priori Bad Company 2 e Modero 
W.irfare 2) con Dragon Rising possono andare 
sul sicuro nell'acipiistare un prodotto di qualità 


per quanto riguarda single player e il multi¬ 
player cooperativo. Il v.rpporto di Codemasters 
SI è risolto eicsenzialinente in un'unica gros 
sa patch, che ha permesso agli utenti non solo 
di risolvere le più importanti magagne tecniche 
(non tutte però) ma anche di gr.il:Tsi • contenu¬ 
ti dell'Overwatch Pack Si tratta di un pacchetto 
che aggiunge due nuove modalità per d multi¬ 
player competitivo e una sene di missioni per il 
coop gradite e gratuite su PC (gli utenti conso¬ 
le .hanno invece dovuto iwgare per scaricarle). 
Purtroppo, l'unico vero tallone d'Achille m gra¬ 
do di penalizzare drasticamente la -capacità di 
penetrazione di questo gioco presso l'utenza PC 
è rimasto: nonostante le richieste a gran voce 
della comunità, l'architettura del multiplayer è 
rimasta completamente peer to peer. allo ste*.so 
modo di Modern Warfare 2, delegando ai PC e 
alle connessioni dei giocatori il compilo di sup¬ 
portare le partite. Una scelta tecnica poco (elice 


che nor na (termesso a Dragon Rtsing di airi 
vare ai numeri delti' concorrenza più arcade, 
viste le ddticolta nel disputale incontri di Intona 
qualità con lobby superiori ai dieci utenti. Con 
popolazioni superiori, lag, disconncssioni e pro¬ 
blematiche di connettività vane sono all'oidine 
del giorno anche quando a ospitar! la partita è 
un utente ;'.on parecchi KB in iipload. Un veto 
pere ato. it- pensiamo al tatto che nella modali 
là cooixnativa da quattro giocatori non ci sono 
problemi di sorta. L'assenza di clan organizzati 
è un chiaro segnale di come il multiplayer com¬ 
petitivo abbia fallito l'obiettivo di raccogliere 
I consensi di chi non ne poteva più dell'engi 
ne di Bohemia Interactive, lasciando a qualche 
migliaio di "cani sciolti" il i ompito di tenere in 
piedi un multi piacevole ma limitalo e per que¬ 
sto non in grado di competere con le comunità 
più nutrite per supporto e qualità del game- 
play. Nonostante questo, permangono due buoni 



molivi (>er pensare a un eventuale acquisto ri¬ 
tardato di Dragon Rising: la già citata rrKidalità 
cooperativa, veramente ben concepita, e la pre¬ 
senza sulla rete di una sene di mod (nuove 
mappe e missioni) ■.;he aumentano di parecchio 
la non eccezionale longevità del single player. 
Nulla a che vedere con l'mfmità di contenuti ar¬ 
tigianali per ArmA II. ma un mimmo sindacale 
che, r; concomitanza con .! pacchetto Overwa- 
tch, permette a Oragoii Rising di guadagnarsi m 
solido bollino giallo senza troppo rimuginare su 
quello che avrebbe potuto essere e non è stato. 
























Come fUtet L’offerta di titoli multiplayer ò cosi vasta che non sapete da che parte vottand per decidere a coma 
giocare e nemmeno come farlo? Non c’è problema, vi aiutiamo noi grazie a una serie di guide per I titoli più giocati. 
Se poi anche In Left 4 Dead d restate secchi ogni due metri, beh, non dite che non vi avevamo avvertito.,. 




TACTICAL INTERVENTION 


Dieci anni per rifare la storia? 


Q uando si paria di Counterstnke (Source o 
] .6) li cuore degli appassionati di multi¬ 
player non manca mai di sobbalzare visto 
che si tratta del mod che, in un modo o nell'altro, 
ha formato motti stereotipi del multiplayer come lo 
conosciamo oggi Dopo dieci anni e legioni di spa¬ 
ratutto a esso ispirati, abbiamo avuto la possibilità 
di scambiare due parole con uno degli autori del 
mod originale. Minh “Gooseman" Le, in mento al 
lavoro che sta svolgendo per il seguito ufficiale di 
CS. Una nuova rivoluzione in anivo? 

TGM: Molto tempo t passato dalla prima versio¬ 
ne giocabile di Counterstrike e ii modo di fare 
multiplayer da allora è cambiato drasticamente. 
Tactical Iniervenbon, il seguito che stai realiz¬ 
zando basato sul motore Source, come si pone in 
termini evolutivi? 

Gooseman: Sarà un cambiamento di una certa 
portata anche se non una rivoluzione epoca¬ 
le: la base sarà sempre rappresentata da uno 
scontro tra forze speciali e terroristi, ma con 
parecchie variazioni sul tema in grado di ren¬ 
dere questo gioco qualcosa di più complesso 
di CS. Il gioco originale, nonostante le vane in¬ 
carnazioni tecniche, non ha mai cambiato la 
sua natura: le mappe sono estremamente stati¬ 
che e SI sa sempre dove avverranno gli scontri 
a fuoco proprio perché gli obbiettivi sono sta¬ 
tici In Tactical Intervention questo accadrà 
molto meno. 

TGM: Che modalità di gioco intendi introdurre? 
Gooseman: al momento non posso dirtelo, ma 
le novità essenziali riguardano due corKept di 
basa, l'introduzione di veicoli e la possibili¬ 


tà di permettere anche a gruppi di sconosciuti 
di mettere in pratica un vero e proprio team- 
play Giocando con gli amici via Chat vocale è 
più facile organizzare squadre in grado di muo¬ 
versi tatticamente e dare un senso alle partite: 
da sempre le squadre automatizzate tra sco¬ 
nosciuti di Counterstrike hanno avuto l'effetto 
collaterale di diventare uno scontro tra lupi so¬ 
litari. che ha poco a che vedere con lo spinto 
del gioco. In Tactical Intervention la coope- 
razione sarà molto più semplice e immediata 
anche tra sconosciuti. 

TGM: Quindi cou si possono aspettare i fan di 
vecchia data di Counterstrike? 

Gooseman: Si possono aspettare un gioco dal 
retrogusto simile, ma con parecchie novità 
strutturali in più che cambiano drasticamen¬ 
te le carte in tavola. Ostaggi molto più dinamici 
e tutta una serie di meccanismi di gioco lega¬ 
ti alla struttura dello scenario renderanno le 
partite molto più vane che non in passato. Da 
parte mia è un rischio di notevoli propor¬ 
zioni visto che non é il classico “more of 
thè same“, bensì un cambio di direzio¬ 
ne decisamente importante. 0 sarà un 
successo 0 un fail di notevoli proporzioni 
(ride ndElvin). 

TGM: Molto coraggioso da parte tua. Ma 
durante il tuo periodo di lavoro presso Val¬ 
ve ti sei limitato a fare da consulente per le 
varie versioni del mod o hai avuto la possi¬ 
bilità di dare sfogo alla tua creatività? 

Gooseman: Questo è stato il motivo che 
mi ha spinto a mettermi in proprio do¬ 


po cinque anni di lavoro insieme: ho portato 
CS alla sua massima evoluzione tecnica con la 
versione Source. ma in realtà il gioco non era 
cambiato molto nella sua struttura di base pro¬ 
prio per volere di Valve, più preoccupata di 
mantenere la soddisfazione della fanbase che 
non proporre qualcosa di diverso, lo ho sempre 
spinto per una direzione più creativa che si po¬ 
tesse concretizzare con Counterstrike 2, ma mi 
sono reso conto che solo in autonomia avrei po¬ 
tuto ottenere un risultato degno di nota. 

TGM: In bocca al terrorista allora. Per quando possia¬ 
mo aspettarci racrivo di TI? 

Gooseman: Tecnicamente parlando il gioco è ormai 
completo nelle sue parti essenziali. Il motore Sour¬ 
ce lavora ancora molto bene e tutti i tngger con 
CUI abbiamo cosparso le mappe aiKhe Ora è solo 
questione di portare a termine un playtest pro¬ 
lungato che in futuro, prima del lancio definitivo, 
coinvolgerà anche il pubblico con una lunga fase 
di open beta cui vi consiglio di non mancare. 


C/l obiewvt do raggiungere saranno molto diversi 
il come farlo invece non è cambiato molto nel 
corso degli anni a giudicare dallo fila di cadaveri 
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Non sottovalutate la potemiolità delle 
ormi da mischia- le doppie pistole sono 
tuttavia il vostro obbiettivo immediato. 
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DATI PER MORTI, MA NON TROPPO 

Manuale di sopravvivenza a un'orda di zombie (prima parte) 


A quanto pare le guide che abbiamo pub¬ 
blicato nei mesi scorsi hanno riscosso un 
discreto successo di pubblico: PM di ap¬ 
prezzamento, mail di spam e minacce di morte 
sono arrivate alla mia casella di posta chieden¬ 
do un more of thè same che possa coprire i titoli 
multiplayer più giocati degli ultimi tempi. Detto 
fatto, ecco una nuova guida per tutti gli appas¬ 
sionati di sparatutto cooperativi incentrata sulle 
tattiche più utilizzate dai migliori giocatori di 
Left 4 Dead e relativo seguito. Dalle dritte sul 
multiplayer competitivo si passa a quelle per la 
strepitosa modalità cooperativa del gioco Val¬ 
ve. che ha cambiato definitivamente il modo 
di concepire i survival horror (e non solo). Que¬ 
sto mese tratteremo quindi l'argomento dal lato 
dei sopravvissuti, sintetizzandovi le migliori tat¬ 
tiche da mettere in campo per portare a casa la 
prellaccia, mentre il mese prossimo ci concen¬ 
treremo sul gameplay nelle vesti degli infetti. 
Buona lettura! 

TUni STREHI 

A differenza del multiplayer competitivo, le re¬ 
gole di base che si devono tenere a mente, nel 
momento in cui si inizia una campagna coopera¬ 
tiva di Left 4 Dead, sono molto diverse rispetto 
alle abitudini accumulate in anni di sparatorie 
virtuali. Il primo comandamento da imparare il 
più velocemente possibile riguarda l’opportuni¬ 
tà di non separarsi mai dal gruppo, abituandosi 
a muoversi in massa. Se gli Zombie o gli Spe¬ 
cial Infected isolati non sono mai un problema, 
è in occasione degli assalti di un'orda che le 
cose SI complicano drammaticamente. In que¬ 
sti casi, l’errore di un membro del gruppo può 
generare una sene di effetti a catena che con¬ 


ducono al fallimento 
della missione. Da que¬ 
sto assunto prendiamo 
spunto per citare il se¬ 
condo concetto di base 
del gameplay di Left 
4 Dead: il movimento. 

Party esperti assegnano 
a ogni membro un set¬ 
tore di copertura, che 
preveda la sorveglian¬ 
za costante dei quattro 
lati del gruppo quan¬ 
do CI si muove all'aperto 
0 della parte frontale e 
posteriore quando ci si 
trova nei corridoi. Que¬ 
sto. in concomitanza 
con l’uso di una cuffia 
con microfono per an¬ 
nunciare ai compagni la 

comparsa di una minaccia, è l’ABC del buon so¬ 
pravvissuto. Oltre al posizionamento nelle fasi di 
spostamento e alla comunicazione, è importan¬ 
te rendersi conto del fatto che una partita a L4D 
è composta da tre momenti essenziali: l'avan¬ 
zamento costante (rimanere fermi è inutile, il 
Director del gioco ci manderà sempre addosso 
degli infetti facendo terminare le nostre muni¬ 
zioni), i momenti di pausa all'esterno delle zone 
sicure per curarsi a vicenda, e la copertura nel 
momento in cui si scatenano le orde. Nel pri¬ 
mo caso è sufficiente coordinarsi rispettando i 
propri settori di fuoco, aiutare i compagni quan¬ 
do serve a sterminare gli zombi "residenti", ed 
evitare il fuoco amico (mai correre davanti a un 
compagno che spara): nel secondo è sufficiente 


disporsi a riccio lasciando che solo un mem¬ 
bro del gruppo a rotazione si preoccupi di curare 
gli altri. Le cose cambiano, e di parecchio, nel 
momento in cui un ululato caratteristico prean- 
nuncia l’arrivo di un'orda. 

PERCHÉ LORO SONO MOLTI 

Le orde, condite dalia presenza degli Special 
(vedi box), sono il sale del gameplay di L4D e 
il momento in cui, nel 90% dei casi, una par¬ 
tita va a carte e quarantotto. A livello esperto è 
quindi essenziale tenere bene a mente alcune 
regole di base che spesso aumentano drastica¬ 
mente le possibilità di sopravvivenza. La prima 
è quella di imparare a menadito la struttura del¬ 
ie mappe: farsi beccare aH'aperto da un'orda è 


COSE DA SAPERE — 

Se la gestione degli zombie normali è solo que¬ 
stione di coordinazione, quanto pura e semplice 
potenza di fuoco, la situazione si complica con gli 
Special Infected. Creature decisamente più resi¬ 
stenti della media, dotate di abilità speciali che a 
seconda della situazione possono essere più o me¬ 
no pericolose. Il Boomer è letale solo se arriva 
vicino e il suo verso caratteristico permette di indi¬ 
viduarlo da molto lontano: anche il Jockey (L402) 
non pone grosse difficoltà se individuato in tem¬ 
po. La Witch si può aggirate facilmente, avendo 
l'accortezza di spegnere le luci, le vere difficoltà 
vengono essenzialmente dal Tank/Charger, dall’Hun- 
ter e dallo Smoker. Il primo è durissimo da stendere 
e, in genere, durante un suo attacco si porta qua¬ 
si sempre via un membro del party. Oltre a sparargli 
addosso in simultanea, ottimi sistemi per fermarlo 
prevedono una molotov o taniche di gas ma sopra¬ 
tutto costringerlo a girare intorno a oggetti fissi per 
venirci a prendere, dandoci il tempo di bersagliar¬ 
lo. l'Hunter è pericoloso, poiché riesce a eliminare 
all'Istante un membro del gruppo, togliendo potenza 
di fuoco quando serve: basta stare vicini per risol¬ 
vere il problema. Mollo più pericoloso è lo Smoker: 
la sua linguaccia è capace di rapire un membro del 
party e trascinarlo lontano dove diventa pericoloso 
andarlo a salvare. Usare un attacco da mischia sul 
compagno catturato è un ottimo sistema per liberar¬ 
lo senza perdere troppo tempo in sortite dall'esito 
quanto mai incerto. 
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quanto di p^io vi possa capitare per i motivi 
che è tacile immaginare. Bisogna proteggersi a 
trecentosessanta gradi, si è preda di Special in 
grado di trascinare facilmente un membro fuo¬ 
ri dalla protezione dei gruppo e si possono finire 
le munizioni proprio sut più beilo (un classico). 
Per questo motivo, prima di affrontare il gioco a 
livello esperto, è opportuno memorizzare la pre¬ 
senza di luoghi chiusi o anche semplici muri 
0 angoli dove andarsi a piazzare il più veloce¬ 
mente possibile, suddividendosi velocemente le 
aree di copertura. Nel caso di tunnel o corridoi 
la difesa va approntata frontalmente e alle spal¬ 
le, magari alternando il fuoco di un membro del 
party alla ricarica del suo compagno. Qualora 
siate certi che nessuno arrivi da dietro, puntare 
le anni nella stessa direzione con due compagni 
in ginocchio è un ottimo sistema per respinge¬ 
re le orde più violente. La situazione migliore è 
sempre quella della stanza con una o al mas¬ 
simo due entrate, notKhé zone con passaggi 
obbligati: in questi casi è facile concentrare il 
muro di fuoco in una sola direzione senza corre¬ 
re il rischio di essere aggrediti a sorpresa da un 
Hunter o rapiti dalla lingua di uno Smoker (in 
genere). Nelle mappe a struttura aperta prive di 
edifici, la presenza di posizioni sopraelevate è 
un palliativo alla mancanza di copertura: mac¬ 
chine. vagoni, bidoni della spazzatura e cose del 
genere danno un vantaggio momentaneo impor¬ 
tante, in relazione alla necessità di sfuggire agli 
infetti prima che vi arrivino addosso. Come si di¬ 
ce in certi casi, meglio di niente. 

ARMA GIUSTA, ZOMBIE MORTO 

Allo stesso modo dell'esperienza che migliora lo 
stile di gioco e aiuta a riconoscere i punti criti¬ 
ci delle mappe, anche l'uso delle armi nel modo 
corretto è funzionale alia riuscita di un buon 
teamplay. Nonostante quello che si possa pen¬ 
sare, l'utilizzo delio stesso genere di armi per 
tutti I membri del gruppo non t consigliabile, 
visto che le differenti potenzialità di fucili d'as- 


Sapersi coorpinore con / cowpogtìi i 
/ondomenfo/e. ai livelli Pi PiffKOltù 
più elevati fuso Pi cuffie con micro 
fono é pratKamente essenzio/e 


salto, di precisione e calibro 12 devono essere 
mescolate per ottenere la massima potenza di 
fuoco. In genere l'MlB (L40) e l'AK-47 (L402) 
sono ottime armi per tutte te stagioni sulla cor¬ 
ta. media e lunga distanza. Una squadra con tre 
fucili d'assalto e un autoshotgun ha ottime pos¬ 
sibilità di sopravvivere ad assalti feroci grazie 
alta potenza di fuoco a tutte le distanze. An¬ 
che il fucile di precisione, spesso sottovalutato, 
è in grado di fare fìlotti strepitosi a causa della 
sua capacità di trapassare file di zombie intere, 
ma deve essere usato da chi è in grado di mira¬ 
re con grande precisione in situazioni critiche. 
Un must assoluto in ^ado di salvarvi la pelle in 
molte situazioni sono le doppie pistole: saper¬ 
le usare sulla corta e media distanza sparando 


in velocità è un ottimo sistema per risparmiare 
munizioni passando all'arma principale quando 
la situazione si complica senza perdere tempo a 
ricaricare. Forrdamentali alla sopravvivenza so¬ 
no anche le altre armi di fortuna presenti nel 
gioco: le bombe a tubo con il loro caratteristico 
ticchettio sono ottime per guadagnare secondi 
preziosi, mentre le molotov si rivelano ideali nel¬ 
le situazioni difensive in un cui una cortina di 
fuoco è funzionale a una difesa efficace. 
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NEED FOR SPEED 
WORLD ONLINE 


A nche se siamo In questo settore da ormai 
più di vent'anni, a volte rton riusciamo a 
comprendere del tutto le strategie com¬ 
merciali di alcune software house. Prendiamo 
Electronic Arts per esempio: ha un CEO che è 
l'espressione vivente del profitto fatta perso¬ 
na, che ogni due per tre proclama investimenti 
milionari o tagli al personale in nome del ri¬ 
spetto degli investitori di t>orsa. E poi, insieme 
a titoloni di altissimo livello (e costi di svilup¬ 
po), arrivano prodotti pensati per il mercato 
dei casual gamer del tutto gratuiti e. soprattut¬ 
to, giocabili Online da un pubblico vastissimo. 

È successo con Battlefield Heroes e sta per 
accadere di nuovo con Need for Speed Wor¬ 
ld Online: un gioco di guida massivo ispirato al 
mondo dorato delle supersportive elabora¬ 
te che abbiamo imparato a conoscere con 
tutti i titoli della serie di cui Most Wan- 
ted è probabilmente il miglior rappresentante. 

In quell'occasione era possibile scorrazzare al¬ 
l'interno di una città di notevoli dimensioni 
partecipando a gare clandestine da codice pe¬ 
nale, cercando di sfuggire a forze di polizia 
agguerrite come poche. Questo coiKept, disgra¬ 
ziatamente perso nei capitoli successivi della 
serie, insieme alla sua giocabilità. sta per es¬ 
sere ripreso dallo studio di Singapore di EA per 
essere messo gratuitamente a disposizione di 
chi vorrà collegarsi al sito ufficiale, scaricare il 
Client, e rievocare oniine gare al cardiopalma e 
fughe precipitose da orde di sbirri. Il lavoro è 
già a buon punto. Abbiamo infatti potuto mette¬ 
re mano alla beta di NFSWO per renderci conto 
di come lo scopo di EA Black Box sia stato quel¬ 
lo di realizzare un GTA corsaiolo mantenendo 
inalterati molti tratti caratteristici del Most Wan- 
ted originale: giocabilità arcade, ma non troppo, 
personalizzazione completa di un parco vettu¬ 
re da sogno e un sacco di eventi da portare a 
termine contro vetture controllate dalla CPU o, 
naturalmente, avversari umani. Proprio questo à 
stato l'aspetto che ha catturato la nostra atten¬ 
zione: dopo aver potenziato a dovere una Mazda 
RX-7 con adeguate dosi di protossido e qual¬ 


che modiftca per una migliore tenuta di strada, 
ci siamo lanciati in una gara oniine contro al¬ 
tri sette betatester. Il risultato? Divertimento 
immediato, sportellate feroci e insulti vari via 
Chat hanno presto fatto spazio a una doman¬ 
da che è frullata in testa a ogni giocatore: sarà 
possibile interpretare anche la parte degli sbir¬ 
ri? Pare proprio di si, anche se questa feature 
verrà inserita soltanto più avanti nello svi¬ 
luppo. Al momento l'interfaccia permette 
di entrare nella lobby di gioco, notare 
come siano stati riciclati motto astu¬ 
tamente buona parte degli scenari 
di Carbon e Most Wanted e clicca¬ 
re su una qualsiasi delle icone che 
rappresentano un evento per essere 
immediatamente catapultati in 
aziorte. Una chiara indicazio¬ 
ne di come NFSW si rivolga a 
un pubblico corsaiolo amante 
della gara veloce, ma an¬ 
che della personalizzazione 
sfrenata. Basta entrare nel 
proprio garage per rendersi 
conto di come sia possi¬ 
bile “tirare" al massimo il 
bolide a disposizione sot¬ 



to il profilo estetico o delie prestazioni, questo 
grazie a una sconfinata varietà di elaborazio¬ 
ni, cerchi, kit estetici, adesivi e verniciature, 
per non parlare dell'abbondantissimo parco vet¬ 
ture che vede sportive giapponesi ed europee 
affiancarsi a muscle car americane dall'impro¬ 
babile numero di cavalli. Del resto la benzina 
non la pagheremo noi visto che il gioco sarà 
completamente gratuito nella sua ver¬ 
sione base, ma si baserà sul modello 
delle microtransazioni per quanto ri¬ 
guarda l'acquisto di nuove parti o 
vetture, replicando quanto già 
con Battlefield Heroes. Riuscirà EA a 
ottenere un prodotto bilanciato e pia¬ 
cevole per entrambe le tipotogte di 
pubblico (pagante e non}? Visti i 
buoni risultati ottenuti con BH 
la prima impressione è si¬ 
curamente positiva: non ci 
resta che attendere la fine 
dell'anno per mettere ma¬ 
no sul prodotto finito che 
si preannuncia tremen- 
darrtente intri^te e non 
scio per gli appassionati 
dello storico brand EA. 
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[CWi] Tyria sarà un mondo p^tstente vtvo e 
ricco di storie. Come In un RFC single player. Il 
nostro personaggio vivrà la propria. 


e curo delle om- 




lCw£] L'elementolista é lo pruno classe a essere % 
stata annunciata ufficialmente Ne seguiranno altre *".VìA. 
nove. Dortondo II totale a 10 come nel oreouel? ■ 
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lento/ionc il nuovo 


aglio grafico 
HMORPC di 


ArenaNet prean¬ 


nuncio di stabilire nuovi standard per il genere 


Le più succose anticipazioni sul mondo in continua evoluzione dei 
MMOG: tutto quello che fa "massnotizia” è qui! 


B ando ai convenevoli, perché que¬ 
sto mese le noviti sono davvero tante. 
Cominciamo da quel gran titolo che 
promette di essere Baild Wars 2. di cui Are¬ 
naNet ha cominciato a fornire succulenti 
dettagli. Quel che ne scaturisce è che si trat¬ 
terà di un MMORPG vero, che ben poco avrà 
da spartire con il prequel; questo sarà un 
proctotio massivo in ogni sua parte, che ac¬ 
cantonerà la pur originale struttura istanziata 
Pier proporre un gioco decisamente più im- 
mersivo. Innanzitutto tramite le storie che 
ruoteranno attorno alla progressione del per¬ 
sonaggi: grandissima attenzione sarà riservata 
a quest’elemento, in assoluto una delle co¬ 
lonne portanti del titolo. Ricca di intrecci, 
sfumature ma soprattutto personale; le scelte 
del giocatore si riveleranno infatti fondamen¬ 
tali ai fini dello sviluppa della trama. Negli 
intenti degli sviluppatori, ogni razza, clas¬ 
se. professione, dialogo e azione darà vita a 
differenti situazioni. Per sottolineare quale 
sarà l'importanza rivestita da quest’elemento, 
basti dire che in fase di creazione del PG sa¬ 
remo chiamati non solo a sceglierne l'aspetto 
fisico ma anche la biografia, e che da essa di¬ 
penderà il modo tramite cui interagiremo con 
ogni parte di Tyria. Questo al fine di farci vi¬ 
vere una profonda esprerlenza individuale che 
punta a replicare un modello quanto più simi¬ 
le a CIÒ che di meglio sono riusciti a proporre 


solamente i miglio¬ 
ri GdR single player, 
in un contesto che pe¬ 
rò sarà quello di un 
MMORPG. 

Gli elementi del ga- 
meplay sono dunque 
progettati per perse¬ 
guire questo scopo, 
e uno di quelli sve¬ 
lati in questi giorni 
riguarda gli eventi 
dinamici che carat¬ 
terizzeranno il PvE: 
questi puntano a 
slegare GW2 dalla ri¬ 
petitività proposta dai principali concorrenti, 
in cui il succo é costituito da lunghe sene 
di quest spesso anonime. Non si tratterà di 
eventi estemporanei ma di una caratteristica 
strutturale del titolo, che porterà i giocato¬ 
ri a interfacciarsi p>er raggiungere obiettivi 
comuni 0 conflittuali cooprerando o com¬ 
battendo tra loro. Ad esemplo, in occasione 
dell'Invasione di una fortezza, i giocatori sa¬ 
ranno chiamati a partecipare a ogni fase 
dell'assedio o della difesa, e l'epilogo stesso 
dell'evento porterà a differenti conseguenze 
e quindi ad altri eventi, secondo un mo¬ 
dello Che punta a rendere vivo il mondo di 
gioco sfruttando tutte le organizzazioni che 
costituiscono l’am- 
bientazione, sino 
all'ultimo degli NPC. 
È stata inoltre for¬ 
nita un'anteprima 
di quello che sarà il 
sistema di combat¬ 
timento; poggerà su 
un sistema di abili¬ 
tà dipendente dalla 
classe scelta dal gio¬ 
catore. legata alla 
razza, secondo uno 
schema a slot (sa¬ 
ranno dieci in totale) 


che punta a essere semplice ma allo stesso 
tempo completo e "su misura"; si potrà sele¬ 
zionare ognuna delle proprie abilità secondo 
vari rami e tra i diversi set disponibili. Cin¬ 
que slot dipenderanno dalla classe e cinque 
dalla professione. Riguardo a quest'ultime, 
si sa già che saranno otto quelle disponibili, 
alcune riprese dal primo Guild Wars e al¬ 
tre inedite. Lo stesso dovrebbe valere per ciò 
che riguarda le classi, ma per il momento 
l'unica su cui è caduto il velo è quella del- 
l'elementalista. caster sp>ecializzato nel OPS 
dalla distanza che sfrutta i quattro elementi 
naturali fuoco, aria, acqua e terra per Inflig¬ 
gere danno al nemico. 

Insomma c'è veramente di che leccarsi i baf¬ 
fi... dire che il titolo promette bene è quasi 
un eufemismo: GW2 si candida al ruolo di 
nuova pietra di paragone del genere e appro¬ 
derà sul mercato massivo il prossimo anno. 
Rimanendo nell'ambito dei macigni atte¬ 
si per il 2011, è il momento di parlarvi delle 
ultime novità concernenti Star Wars: The Old 
Republic. Se ormai tutto o quasi si sa circa 
le classi giocabill e l’ambientazione che farà 
da sfondo al titolo, ancora poco si conosce¬ 
va su quelle che saranno le modalità tramite 
CUI si evolveranno i personaggi. Ebbene, 
BioWare ha finalmente svelato qualcosa a 
riguardo, ossia il sistema di avanzamento 
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[AIONI Assault on Bolawea, nota anche come 
patch 2.0. segnerò lo prima importante esten¬ 
sione dei contenuti dolio release di Aron. 


(SW:TORI Poteva forse mancare il gelido e ino 
spilole Hoth tra I numerosi pianeti che caiatteriz 
zeranno l'ambientozione di The Old fìepublic? 


^IL MMORPG DEL MESE: DATILE OF THE IMMORTALS 


Tra mnl I pvlillilMf sptcìalizaaU mi MMO gratuiti, Ptilsct World Enttnairimttd è iicuranitnla uno dol più attivi mIIo 
slomaro continuamante nuovi titoli. Oltre naturalmente a Perlect World, rtcordiamo l'ottimo Jade Oynatty, Ettier Saga 
OnIiM e l'ecctllante TorcMIgM, liack 'a tlafk tingle player. La uRma tattcha portano il nonw di FoiuKan World, at¬ 
tualmente la fase di beta, e appunto Battte et die Itamonalt. MMORPG lanlasy decisamente onentato all'azione che 
vi tegnaliaiao per la limarclievele bontà gratica. interamente in 30 isometrico, e la qMlità dal gameplay. Boi mette 
a disposizione diverse classi con cui aHrontare molussuae quest e dungaon In party con altri player. Notevolissimi II 
pel System, che consente di catturare praticamente ogni mob presente ad gioco, e II sistema di combattimenlo. de¬ 
cisamente appagante. Dataci un occhiata! Sito ufllciale: boi.peiloctworid.com 








tramite cui ogni classe potrà seguire due dif- 
: ] ferenti specializzazioni. Per il momento si sa 
i ancora poco o nulla, se non che con tale si- 
\ sterna le classi passano in pratica da otto a 
I sedici (il Sith Warrior, ad esemplo, potrà di- 
i venire Juggernaut o Marauder) e che questo 
ricalcherà grossomodo l'evoluzione a talen- 
—^ ti già vista in altri titoli. Oltre a ciò è stata 
svelata la prima razza giocabile oltre a quella 
umana, i Rattataki, che risulteranno fami- 
i Ilari a coloro che hanno seguito la sene The 
Clone Wars (di cui SW:TOR riprende a piene 
! mani lo stile) e un altro paio di nuovi pianeti: 
J ' l'assolato Voss e il famigerato, nonché ama- 
r : tissimo dai fan, pianeta ghiacciato Hoth. 
i Torniamo in casa NCSoft per parlare del- 
\ le ultime novità riguardanti Aion: dopo una 
^ certa empasse successiva alla patch 1.5 e 
: derivati sono pronti un paio di sostanziosi ag- 
: giornamenti. L'update 1.9 è andato live nel 
momento in cui scriviamo e porta quell’atte- 
i sissimo ribilanciamento del rateo di drop e di 
i punti esperienza, che insieme a diverse nuo- 
^ ve missioni PvE dovrebbe limitare fortemente 
: la principale piaga di questo titolo, ovve¬ 
ro il farming Miglioramenti vari completano 
: il quadro, nell'attesa che giunga la ben più 
; sostanziosa patch 2.0. In buona sostanza si 
i tratta della prima vera massiccia estensione 
dei contenuti dalla release dello scorso au- 
Ji tunno: arriverà una nuova zona. Baiaurea, un 
' nuovo tipo di gameplay legato al volo grazie 
allo sfruttamento delle correnti d'aria, ben 
sei nuove istanze end-game con tanto di au- 
^ mento del levei cap al 55, nuove funzioni per 
i pet e molti altri aggiornamenti minori. Sicu¬ 
ramente terrà i giocatori impegnati a lungo. 
Ricordandovi che l'ambizioso Mortai Online 
è ormai disponibile per l'acquisto, ma con¬ 
sigliandovi di starne lontani ancora per un 
pezzo visto lo stato in cui è stato pubblicato, 

; concludo con una notizia bomba; a partire da 
! quest'autunno II Signore degli Anelli Online, 
proprio lui, si convertirà al modello tree to 
play seguendo la fortunata sorte del suo so¬ 


cio Oungeons & Dragoni Online, letteralmente 
risorto dopo il cambio di modello commercia 
le. Si potrà dunque accedere gratuitamente 
a quest'incarnazione persistente della Ter¬ 
ra di Mezzo: chi lo ha già acquistato potrà 
continuare a giocarci senza più pagare il ca¬ 
none mensile, mentre tutti gli altri potranno 
crearsi un account ed esplorare liberamente 


buona parte dell'Eriador e progredire sino al 
livello cinquanta. Tutti gii ulteriori contenuti, 
compresi quelli che arriveranno con una nuo¬ 
va espansione, saranno acquistabili tramite 
l'online shop che debutterà con il lancio del¬ 
la versione F2P. 

Appuntamento al mese prossimo, con tutte le 
novità dell'ES di Los Angeles! 


IMO! Un mare di bug Ecco ros é oggi 
Mortai Online Statene lontani, per ora Non 
dite che non vi avevamo avvisato! 
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Anche Titan Quest ha finalmente il suo ntod del mese! 


H:: ACTION/RPG • UNDERLORD 


D a bravi appassiorvati dell'hack'n sissh di Iron Lore, vi confessia¬ 
mo che era parecchio tempo che stavamo aspettando un mod di 
atta qualità che potesse rendere giustizia a quell'ottimo pezzo di 
software che 4 Titan Quest. E infine è arrivato, sotto forma di un pro¬ 
getto ambizioso di ottima qualità che non mancherà di farvi tirare fuori 
il DVD dalla sua custodia per una eventuale reinstallazione del gioco. 
Underlord può essere tranquillamente analizzato in due modi diversi: 
la parte prettamente contenutistica, che evidenzia una mole ecceziona¬ 
le di lavoro per quanto riguarda la creazione di nuove zone di gioco, su 
CUI si va a innestare una quest estremamente impegnativa in cui il gio¬ 
catore à chiamato a eliminare il malefico Underlord, da cui il nome del 
mod. Il lavoro svolto dagli autori è stato di livello assoluto nel ricicla¬ 
re porzioni del titeset originale, mescolandole con altrettante di nuove 
per dar vita ad ambientazioni totalmente credibili e indistinguibili per 
qualità realizzativa da quelle messe a punto da THQ. L’esplorazione, in 
concomitanza con l'analisi della trama che si dipana attraverso i dia¬ 
loghi con numerosi NPC creati ad hoc, è molto piacevole e tradisce fin 
dalle prime battute una cura riposta nella struttura della vicenda as¬ 
solutamente museale per un mod di questo genere. L'attenzione, di 
solito, è rivolta alla carneficina organizzata. E proprio in questo settore 
che Underlord spicca rispetto ai panorama di altri mod per Titan Quest, 
non limitandosi solo a proporre nuove aree in cui macellare mostri, 
ma anche cambiando radicalmente il gameplay in vari modi. Il primo 
aspetto che colpisce riguarda l'impossibilità di utilizzo di un proprio 
personaggio precedente; poiché le classi sono state completamen¬ 
te modificate nei loro valori essenziali, è opportuno creare un alter ego 
da zero e sperimentare le novità introdotte. La più importante riguarda 


Anthe lo gestione del pony è combioto studiote at- »-j. v 
lentamenie le meccankhe pfima di enirore In o/lone 














Muove abilito, mostii e ombienta/ioni. 
Non manca ptopno niente. 




la gestione del danno delle abilità offensive in relazio¬ 
ne alla protezione di quelle difensive. In precedenza 
era possibile ottenere facilmente una catena di colpi cri¬ 
tici essenziali all'eliminazione delle creature avversarle: ora questi sono 
molto meno frequenti ma anche più letali. Se questo cambiamento ha 
un impatto importante, ma tutto sommato bilanciato per quanto riguar¬ 
da il single player, è nel multiplayer che rivela tutto il suo potenziale, 
rendendo Underlord un mod molto più tattico del gioco originale. Pen¬ 
sare all'abilità da utilizzare in relazione al proprio avversario è molto 
più importante che portare una sequela di colpi privi di alcuna compo¬ 
nente tattica. L'avventura principale, se giocata esplorando per bene 
tutte le nuove aree, porta via una decina di ore abbondanti, mentre in 
multiplayer tutto dipende dalla comunità che m questo momento pare 
avere i numeri per poter garantire qualche mese di server adeguatamen¬ 
te pieni a ogni ora del giorno e della notte. A questo aggiungete nuove 
abilità da usare in concomitanza con nuove armi e oggetti e vi rende¬ 
te facilmente conto di come sia stato possibile assegnare a questo mod 
uno strameritato bollino qualità. 
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Le Isole di Tamriel sono motte più di quello che pensate. 




FPS/RPG - ADASH CITY OF MAGIC 



E proprio vero-, con 
il passare de¬ 
gli anni ci sono 
titoli che propongo¬ 
no mod di qualità 
sempre superiore. 

Oblivion è sicura¬ 
mente uno di questi, 
soprattutto grazie al¬ 
l’attivissima comunità 
che in passato ha 
supportato Morrowind 
e conosce a menadito 
le tecniche di pro¬ 
grammazione di Bethesda. Dopo il Gates of Aesgaard del mese scorso, 
ecco un altro ottimo mod che aggiunge una nuova area esplorabile al¬ 
l'espansione Shivering Isles, in 
concomitanza con l’uscita della 
patch 1.2.0416. In questo caso 
SI tratta di un'isola all’estremo 
confine di Tamriel, in cui i gio¬ 
catori potranno accumulare oltre 
trenta ore di gioco, seguendo i 
contenuti inediti di questa mo- 
dification che sono tanti e ben 
congegnati. La main quest prin¬ 
cipale è composta da ben venti 




step, CUI si aggiun¬ 
ge un numero simile 
di side quest che vi 
porteranno a incon¬ 
trare mob di ogni 
genere in una città. 

Adash, compieta- 
mente riprogettata 
da zero. La cura per 
la realizzazione di 
questo mod non si 
ferma ai contenuti, 
decisamente impor¬ 
tanti, ma anche alla 
forma degli stessi. Oltre cinquanta minuti di musiche originali, 4500 
linee di parlato (in lingua tedesca, sottotitolato in inglese) e 130 tra 
NPC e personaggi assoldabili, fanno di questo progetto un mod di asso¬ 
luto interesse per chi, dopo quasi cinque anni di tempo, riesce ancora a 
perdersi nelle lande di Tamriel. 




AaiON/RPC - FUSH'S MASS EFFEO 2 


DRIVING - MARRAKECH TRACK 



w k, quanto a 

1 1 tradizione 

r 

motoristica 

'■ ? 

non si tratta del Nor- 
dschleife che tutti 
ben conosciamo, ma 
della pista di Mar- 

« 

rakech dove qualche 
settimana si è svolta 
una gara del cam¬ 
pionato WTCC e che, 
nelle intenzioni de¬ 


gli organizzatori. 


I gameplay di base 
di Mass Effect 2 nel¬ 
l’uso delle armi e degli 
scudi non v’intriga parti¬ 
colarmente? Allora questo 
flash’s mod potrebbe fa¬ 
re al caso vostro: si tratta 
di una minimodification 
che mette mano ai valori 
di danno e protezione di 
armi e scudi che cambia 
radicalmente lo stile di 
gioco. L’obiettivo dell’au¬ 
tore del mod era quello di 

avvicinarsi il più possibile al gameplay del gioco originale, in particolare 
per quanto riguarda la necessità di curarsi a più riprese facendo scorta 
di Omni-Gel. Se non avete apprezzato il bilanciamento della giocabilità 
di questo secondo capitolo della serie, magari ad alti livelli di difficoltà, 
questa è l’occasione giusta per riprenderlo in mano e arrivare alla firre 
sudando (e divertendosi) molto più del previsto. 


dovrebbe presto ar¬ 
rivare a ospitare un GP di FI. Se vi siete stufati dcH'inferno verde 
(eresia!) e volete assaporare il piacere di sfrecciare con una qualsiasi 
delle vetture realizzate per rFactor tra dune e minareti, questa tracciato 
offre sicuramente più di uno spunto tecnico. Un paio di chicane sono 
impreziosite da muretti che non perdonano, soprattutto se avete inten¬ 
zione di provarlo, come nel nostro caso, con un mod a ruote scoperte. 








































TIm Games Machine tiene Mtto otservazione una 
ventina di componenti hardware di qualiU, segna¬ 
lando le loro variazioni di prezzo col passare del 
tempo 01 tanto in tanto cambiano, escono o rien¬ 
trano in classifica, a seconda delle occasioni. Cosi 
con un colpo d'occhio è possibile individuare subi¬ 
to gli affaroni del mesa! 
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mù*i 

SAMSUNG SYNCMASTER 30ST-I- 

€1.450 

o 

cpu 

INTEl CORE ■/ EXIRE ME 980X 

€915 

e 

vid 

RADEON HDS970 

€619 

o 


GEFORCE GTX 480 

€459 

o 

ssd 

INTU X7S-M 160 Gfi 

€430 

o 

vid 

RADEON HOS8;0 

€359 

o 

vid 

GEFORCE GTX 470 

€329 

•s 

V!fl 

GEFORCE GTX 46S 

€309 

e 

cpu 

AMO PHENOM II Xé I090T 

€289 

o 

vid 

RADEON HOS850 

€279 

o 

CPL 

INTU CORE 17 930 

€259 

e 

vid 

GEFORCE GTX 275 

€235 

o 

vid 

RADEON HO5830 

€219 

e 

cpu 

AMO PHENOM IIX610S5T 

€189 

o 

cpu 

INTEL CORE i5 750 

€170 

o 

cpu 

AMO PHENOM II X4 %5 

€155 

o 

vid 

RADEON HO5770 1 GB 

€149 

e 

VI' 

RADEON HO5750 

€109 

e 

cpu 

AMD PHENOM II X2 555 

€90 

e 

VI^ 

GEFORCE GTS 250 

€89 


LEGENDA; cpu - procMsore centrale, scm s scheda ma¬ 
dre. vid = vheda vider aud = scheda audw. mem = 
nicmurie hdd = disco fi^so; non 3 monitor: vai * va¬ 
ne ed eventuali 

Il peso della cnsi greca e del conseguente deprez¬ 
zamento dell euro comincia a farsi sentire anche 
sul nostro borsino che. oggi come non mai, registra 
un numero considerevole di naizt. alcuni dei qua¬ 
li piuttosto odiosi a dire il vero, in quanto interessano 
prevalentemente la lascia mainstream del merca¬ 
to. ovvero quella dei prodotti "strategici' che offrono 
prestaznni di buon livello a prezzi accessibili, anche 
se non certo bassi. Notevole dunque, il comporta¬ 
mento di Nvidia che. al contrario, ha notevolmente 
calmierato i prezzi di lancio delle sue GeForce GTX 
480 e 470. introducendo nel frattempo anche il mo¬ 
dello 465. facilmente reperibile intorno ai 300 euro 


NEWS IN BREVE 


IL NUOVO VECCHIO 
TABLET DI GIGABYTE 
I tablet PC presentati qualche 
anno addietro non ebbero ^an- 
de successo, principalmente 
perché semplici portatili con il 
monitor che si poteva capovol¬ 
gere. L'ingombrante soluzione, 
tuttavia, sembra essere tornata in 
auge per Gigabyte, che ha deci¬ 
so di sfidare le leggi del mercato 
proponendo una versione “tec- 
nolQgicamente aggiornata" di 
questi PC L’M5112N sarà infatti 
provvisto di schermo multitouch. 
processore Core i5 ULV, USB 3.0 
e schermo da 1366*768 pixel. 


ASSONANZE PERICOLOSE 

Con un nome derivato dal¬ 
la recente stona della casa 
taiwanese, ma con un'assonan¬ 
za che di certo farà discutere. 
l'Eee Pad di ASUS si appre¬ 
sta a invadere il mercato e a 
fare concorrenza a Apple sul 
territorio delle "tavolette elet¬ 
troniche", con un prodotto dalle 
caratteristiche tecniche più si 
mili a quelle di un netbook e, 
per questo motivo, più appeti¬ 
bili per chi proviene da un PC 
tradizionale. Al recente Compu- 
te* di Taipei, il nuovo arrivato è 
stato presentato con tantissimi 
gustosi accessori. 
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IL BORSINO 
DELL'HAROWARE 


I NOSTRI BENCHMARK 


I l TGM Mark 09 é lo stru¬ 
mento con cui The Games 
Machine valuta l'efficien¬ 
za di schede video e computer 
completi con i videogiochi, effettuando test di 
velocità su ben cinque titoli diversi, usciti in epo¬ 
che recenti o immediatamente precedenti: Prey. 
Crysis, FEAR, Far Cry 2. Unreal Tournament 3 
e altri, pronti a intervenire in caso di necessi¬ 
tà. tutti aggiornati alle loro ultime versioni. I test 
vengono effettuati, salvo in casi molto particola¬ 
ri, su un testbed composto da una scheda madre 
ASUS Rampage II Gene, con un processore Intel 
Core i7 a 2,66 GHz, 3 GB 
di RAM Kingston Hyper-X 
KHX1280003 e un disco 
fisso Seagate Barracu¬ 
da da 7200 giri/minuto, 
il tutto alimentato da un 
Enermax Revolution 85> 
da 1050 W. Le risolu¬ 
zioni di riferimento sono 
1024x768 e 1600x1200 
pixel: in entrambi i ca¬ 
si, I test vengono ripetuti 
una seconda volta atti¬ 
vando i filtri anisotropico 
16x e antialiasing 8x, 
a CUI vengono aggiunti 
eventuali bonus qualita¬ 
tivi come l'AA adattivo 0 
quello per le trasparenze 
su GPU Radeon e Ge¬ 
Force. L’andamento dei 


trame è indicato nei grafici con differenti linee 
colorate. Nello schema in alto è stata aggiunta 
una linea orizzontale azzurra all'altezza di 45 tra¬ 
me per secondo, giudicata una buona media per 
indicare la "fluidità" della grafica: l'occhio uma¬ 
no, infatti, comincia a percepire un movimento 
abbastanza fluido quando il computer riesce a vi¬ 
sualizzare un numero di fotogrammi che vana, da 
persona a persona, tra 1 30 e i 60 fotogrammi al 
secondo. Il valore del TGM Mark viene calcola¬ 
to a partire dalla risoluzione verticale in cui tutti 
i giochi del campione riescono a raggiungere 1 
45 frame per secondo al massimo del dettaglio, 
con e senza filtri attiva¬ 
ti, secondo una formula 
sviluppata all'interno del¬ 
la Redazione, e dovrebbe 
dare un'idea dell'efficien¬ 
za del computer 0 della 
scheda video recensiti. Nel 
grafico superiore è possi¬ 
bile osservare l'andamento 
dei fotogrammi alle risolu¬ 
zioni più comuni. Il grafico 
inferiore, invece, mostra i 
valori del TGM Mark a con¬ 
fronto. Quando si valutano 
i processori centrali, inve¬ 
ce, viene indicato il valore 
in fotogrammi al secondo 
macinati dal codec OivX, 
un buon indicatore della 
potenza complessiva del¬ 
la CPU. 


NM m«l| NN 

TGM Mark 09 


iMtn 


ARRIVA IL CORE 15 760 
Uno dei processori che abbiamo 
apprezzato di più m assoluto, quel 
Core i5 750 che con i suoi quat¬ 
tro core reali e i suoi 2.67 GHz 
facilmente overcloccabili ci ave¬ 
vano mandato in visibilio, andrà 
presto in pensione, sostituito dal 
nuovo modello 760, dalle carat¬ 
teristiche tecniche analoghe ma 
dalla frequenza di poco superiore, 
2.8 GHz. Oltre che per il naturale 
avvicendamento tecnologico, que¬ 
sta mossa permetterà a Intel di 
proporre un'alternativa più valida 
aH'ottimo Phenom II X6 1055T. 

































Hardware 


I 


§md4\*m 




ASUS P6X580 PREMIUM € 


INTEL CORE Ì7 EXTREME 980X E 915 


RADEON HD5970 


E 619 


I componenti giusti per creare tre configurazioni da gioco; top (per i maniaci), ottimale (miglior rapporto prezzo/prestazioni) ed economica (per risparmiare). 


La nuova 'fuoriserie* di Intel si piazra perentoriamente 
al vertice delle prestanoni, dall'alto det suor 6 core con 
HyperThreading. dei suoi 1366 piedini e dei suoi 333 GHz 


Una sdada matte per Gin 17 doiaa (Me nvglian tacnoiogie a di «e 
connenan PCI Eieress x16. con (U e posatale creare contamon SU 
e CiDsdire-X. cnmpetble anele con SAIA a USB di nuova eeneraiione 


3.200 straming core suddivisi in due GPU Radeon hS}5870 
offrono una potenza inaudita, anche se i prezzi purtroppo 
salgono facilmente verso rado' 


AMO PHENOM II X61090T E 289 


la nuova 'testa di serie' della line-up AMO si piazza 
subito come processore perfetto per la fascia media, 
con I SUOI 6 core che si possono overcloccare a 
piacere. 


AMO PHENOM 11X2 555 E 


Un processore strategico e facilmente overcloccabile. 
che può raggiungere frequenze incredibili se opportu¬ 
namente impostato Costa poco, offre molto un piccolo 
campione 


1 GIGABYTE GA-890GPA-UD3H 

E 125 

USB 3.0, porte SAIA a 6 GB/s e possibilità di usare 
due schede video in crossfire a un prezzo davvero 

accattivante Cosa desiderate di più? 


ASUS M3A78 

E 55 


Una scheda madre davvero essenziale per un PC econo¬ 
mico ma potente Dispone di una porta PCI Express e di 
due PCf tradizionali per le espansioni 


RAOEON HOS830 E 219 


Una piccola gemalata con caratteristiche a melò strada 
tra una 5770 e ira 5850. offre delle buone prestazioni a un 
prezzo piunosto ragionevole. 


RADEON H05750 E 109 


Il prezzo è un po' salato per un modello economico, ma 
considerando che la forza della GPU ò indispensabile, è 
opportuno investire questi soldi in una scheda decente 



Un kit contiene be moduli da 1 GB di velocissima RAM 
DDR3 da 1800 MHz. perfetta per gli overdock pw spinti 
Il maniaco ne vorrà due 



I drive a stato solido sono la nuova frontiera. Chi vuole 
il massimo può metterne due in RAID-0 spendendo il 
doppio, mentre gli altri possono aggiungere un disco 
tradizionale da 1 T6 per i dati. 



30 pollici. 2560x1600 pixel, rappono di dimensioni 
1610, immagini molto chiare, tempo di risposta di 6 
ms e chiave HDCP compresa nel prezzo (nella foto). 
Costoso ma grande 


4 GB KINGSTON KHX12800D3 E 117 


Un quantitativo ideale di memorie DOR3 che unisce 
l'ottimo prezzo a buone prestazioni La frequenza di 
lavoro à 1.600 MHz. 


4 GB KINGSTON KHX8500D2K2 E 98 


Due moduli da 2 GB ciascuno di memoria RAM DDR2. 
che costituisce ormai il minimo indispensabile per un 
PC pronto al futuro. 


2x SEAGATE BARRACUDA 7200.121,5 TB E160 


Visto H costo dei dischi fissi, vale la pena metterne due 
in una più veloce configurazione RAID chi predilige la 
capienza userà un Raid-0. chi la sicurezza un Raid-1 


SEAGATE BARRACUDA 7200.121 TB E 65 


Ormai 4 costo al gigabyte dei dischi fissi è ai nwwni termini 
Oltre alla capienza, questo disco assicura buone prestazioni 
grazie a 32 MB di cache e rotazione di 7200 giri/minuto 


SAMSUNG SYNCMASTER T240 E 299 


Un interessantissimo monitor Full-HD da 24', di 
pregevole fattura, dotato di un ottimo design e di 
caratteristiche tecniche all'avanguardia 


LG W2234S-BN E 129 


Anche un sistema più economico merita un monitor 
LCD widescreen da almeno 1680x1050 pixel, con cui 
godete giochi e film a risoluzione più elevata 
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o TROPPO LUNGA 

Con I uMl 30 contlmotri di lunfhfzza. la Radoon H0S970 è 
dttllnau a cozzara invaiialNinmitt contro la colooiina doi 
dischi issi, a mono cho il casa non sia davvero vohininoso 
a che la medesima non si possa In aaalcha modo rioMiovara, 
aloMno nella parte occupata dalla scheda. 


y CROSSARE INUTILE 
Con lima la potenza a dispo¬ 
sizione di una slnfola Radami 
HD5970. solo I vari patiti dai 
heecheurli seeteanno rasifan- 
za di atfianter* una terza SPU 
H05870 0 addirittura una se- 
cande scheda video HDS9701 
Il luadafno di prostazMni, eoe 
la banda ormai satura, i Infatti 
puasi impercettihile. 


O CONSUMI CONTENUTI 

Anche te par alimentale una scheda dal lenara serve un buon allmentalora 
da almeno 600 Watt I coasami conqilessivl del prodotta tono relativaaiente 
moderati; solo 42 Watt a riposo e un picca di 294 Watt a pieno carico. Ma 
naturalmente i consumi aumentano te si evaiclocca la scheda. 


O ABBASTANZA SILENZIOSA 
Nonostante l'inaudita potenza a il vo¬ 
lume fenaroso del dittipatara. la 
ventola è piuttosto silenziosa - come 
nelle Radeoa HDS800 - a ti fa sanMia 
solo quando la scheda è dawero sotto 
sforzo. Nemmeno tanto. 


O 3Z00STREAH PROCESSOR 
Sulla scheda sono montate dna GPU Radeon 
H05870. con 1.800 ttreamlnf processor 
a 80 ROPS ciascuna, impostata però per 
funzionare a “sotr 729 MHz. Una scaRa 
consenativa dovuta alla nacassitA di man¬ 
tenere i consumi massimi formalmente al di 
sotto dei 300 Watt. Ma. te vofluimo. pos¬ 
tiamo overtloccara a piacere! 


o 2 GB 01 RAM VELOCE 
0|ni processare (radco ha a sua ditpotiziona 1 G8 di 
memoria 6DDR9 “persenale'. Il che porta a 2 68 la ca¬ 
pienza comptesslva. la VRAM ’^ilactia" a I 6Hz. ma I 
moduli possono reuere fino a 1,25 6Hz. Ricordiamo 
che per via del quadruplo data-rata, quatte frequenze 
conispondono rispattivamonta a 4 a 5 GHz. 


P 3 MONITOR INSIEME! 

ire uscite, ire monitor ulilizzebill contemporaneamenle (Ah Eyenady). La 
porta centrale i una mini-OitplayPort scelta a discapito della pMi Iradizio- 
neli HOMI prlncipalmenla pai motivi di spazio tulle plecca. hi questo modo 
sella parta superiora possono allouiare la feritoia par la ventllaziene. 



ASUS EAH5970/G/2DIS/2GD5/A 

Pradiittord: ASUS Prezzo mdicdtivo: ( 619 


N orioslrtiite rassrilto di Nvidin, che ■ 
l'nrchitetliiia Fermi 6 iiubcita >i propor 
re la riuDva v:h<f(ld video a singola GPU 
|jiu veloce sul meli alo, al vertice delle presta 
/ioni restano saldamente posizionale le Radeon 
11009/0, schede a doppio piocesscxc grati 
r.o che sinleliz/aiio, su una singola piastra, un 
i.rossiire di Radeon HL)b8/0 o giù di II. Questo 
mrKiello pio|ioslci ria ASUS A davvero simi 
le alla releiencc board 
piuposla da AMO per r|ue 
sle schede, con la sola 
aggiunta della lecnolo 
già proprietaria Vullage 
Tweak, che iiermelte al 
pubblico degli overclocker di alzare leggermen 
te la lerisiorH: di lavoro e di conseguenza di 
innalzare maggiormente la soglia dei MUz ol 
tre la qu<ile cominciano gli arlelatli, e ottenere 
i|uindi un sensibile incremento delle presta 
ziorii, sia rispetto alle trc'quonze originali, sia 
rispetto a quelle delle altro Radeon H0b9/0 
ovrrri.IrKi ale. I problemi, tuttavia, sono sempre 
gli stessi: con i suoi 30 centimetri di lunghez- 
I za, questa scheda fatica a trovare un case in 
grado di accogtierla e, a meno che non dispo- 

i 


marno di un tower di quetli più spaziosi, non 
CI sono praticamente speranze di instattarla 
senza rimuovere la colonnina dei dischi lis- 
si. Abbiamo inoltre prr>valo ad accompagnare 
la Radeon H059/0 di ASUS con un'altra simi 
le, ma di una marca dillerenle, in Crossine X, 
ma purtroppo il teslbed ha iniziato a dare se 
gni di mallunzionamento: chi tosse interessato 
a una configurazione simile ne tenga conto, e 
SI prepari piuttosto ad ac¬ 
quistare due EAH59/0 
da ASUS per andare sut 
sicuro. Per il resto, c'è ve 
ramente poco da dire: con 
questo “mostro" è davvero 
impossibile trovare un gioco che non funzioni, o 
che funzioni male, o che non dia un framerate 
ottimale, anche alle risoluzioni più alte. Pur¬ 
troppo sul fronte GPGPU, dove CUDA ancora 
spopola, le Radeon restano ancora indietro, ma 
non è detto che la situazione non possa cam 
biare a breve. Chi desidera una scheda solo per 
giocare e vuole il massimo 
senza se e senza ma, insom- 
ma, non ha molle altre scelte 
a disposizione. 


I BENCHMARK 

bbiamo messo a confronto le presta¬ 
zioni della Radeon HD5970 (linee 
rosse) con quelle della GeForce 
GTX480 (linM verdi). La seconda si rivela 
vantaggiosa alle basse risoluzioni, ma perde 
mordente (come è ovvio che sia) superando 
la soglia dei 1600iiI2(X) pixel, ove il peso 
della seconda GPU dette H05970 comincia 
a farsi sentire. 



UNA NOmALI mCAMiAZIQNE 
DiUA SOICOA VIDfO PIÒ 
mocesuiNiiKATo 



































e CONSUMI 61EVATI 

Il maaiora proklmt «tlla 6TX 4M tana I tuoi comum. tansìkilmtiM più al¬ 
ti ritiwao a qutlll dalla tchadt H0M70 a la mem cui addirMara taparlori a 
poalli dalla Radaoa H05970. Un analofo praklaou di tccatun ritcaMamtnlo 
dalla 6PU è italo lacantataanla iluRo con un nuovo BIOS cba, parò, la ruotata 
la vainola più valocanwnta, provocando piò rumata. 


e SI MOLTIPLICA. MA NON SERVE 
Coma la altro tchoda Gafotta, aiicka la 6TX 
4M può opaiaro ia coppia a ia trio. Ma io quO' 
sto cato I catti aumaatana tpropoiitalamanta, 
lonza cka vi lia ua'aiialota contropartita la 
trama al tacoado. Par uuro duo o addlritlHra 
tra di quoiu Khada la SU. poi. torva un all- 
mantatora potentiitimo. 


O VENTOLA EFFICIENTE 
Coma par la 6TX 470 viMa II 
mata icorto. ancka In quatto ca¬ 
lo troviaato dalla lorituro tulla 
piattra, matta appoita par ml- 
llioraro la vontiluiona dalla GPU. 
L'iMtioaica ritcalda molto, la 
vantala la qaollo ctia può: la GTX 
4M non k una ictiada tilanilota. 
ma ti è lantito di poQio. 


O TANTA MEMORIA 
1.5 68 di mamorio GDIMIS cko oparano a 
S.GM Mlii: ancko io vanno più plano riipal- 
lo a qualla dalla Radano HOSMO, potiono 
contata tu un kut di comunicaaiana anqiio 
384 Mt. con lutti I vantaigl cko quatto com¬ 
porta: minora complattU rlipallo ai 512 kd 
dalla GTX 200 a amprazza di banda compiat- 
livamanla luparioro pazia alta carattaritticha 
lolrintacha dona 600R5. 


O FERMI QUASI AL TOP 
Molla aniapiima par la itampa. Farmi è Ha¬ 
ta pratamala corna un’archlltMura dotata di 
512 tiraam procattor nu, nella GTX 4M. ao 
laoo Itali attivali “tolo' 4M. Lo ttatto na- 
maro dalla vacebio GTX 295. la quatta caia, 
parò, la teboda ò compatibila con lo DiractX 
11 a tono Itati apportali molti raiglnramanti 
alla gattiani di CUPA. 


O alta OEFINIZIONE e 30 
Alla GTX 4M ti poitono coUoga- 
ra ua maitUmo di dot monitor (par 
Ulama tra, occorra una conflfu- 
raziona SU), ma collagandola a 
panaalli cba lavorano a 120 Hz di 
ftaquaaza è poulkila vliualizzara 
bnmatinl In iteraoicopia. 


GEFORCE GTX 480 


I BENCHMARK 


Produttore: Nvidia Prezzo indicativo: da € 459 

L a guerra tra AMD e Nvidia per la supremazia nel set¬ 
tore delle schede video ti arricchisce di un nuovo 
capitolo Nelle GeForce GTX 480 la nuova architettu¬ 
ra Fermi trova un'Mnpiementazione quasi piena, con 480 
core a disposizione sui 512 ongmariamente preventnrati. 
Lo stesso numero presente sulle vecchie GTX 295, con in 
più la pcssibilitò di eseguire codice scritto per le DirectX 
11 e di accedete alle più interessanti nontò sul fron¬ 
te GPGPU con CUDA e OpenCL 1.0. A fare le differenze, 
inoltre, et si mettono anche un'architettura in gran parte 
nvista nspetto alla vecchia generazione e l'uso di frequen¬ 
ze piuttosto spinte che, perù, rappresentano nel contempo 
un punto di forza e di detxilezza per questa scheda: 

700 MHz per il core. 1.4(X) MHz gli stram processor e 
3.696 MHz le memorie G0DR5 che, sebbene siano un 
po' più lente delle omologhe RAM montate suite Radeon 
H05a00, di questo caso possono contare su un bus di 
comunicazione ampio aolo 384 bit. con tutti i vantaggi 
che questo comporta in abbinamento alle GD0R5: minore 
complessitò rispetto al 448 o 512 bit delle vecchie Ge¬ 
Force GTX 200, ma una banda complessiva decisamente 


più elevata, di poco superiore ai 177 GB al secondo. 

Se a questo aggiungiamo una sene di artifci architettu¬ 
rali come il Polimorph Engine, capace di occuparsi della 
tessellation in modo più efficiente nspetto alla concor¬ 
renza, verrebbe spontaneo credere che si prospettino 
tempi duri per AMD. ma la reaitò è comunque ben diver¬ 
sa. Le prestazioni non sono infatti nvotuzionarie nspetto 
a quanto si è giò visto e, nella sostanza, si parla di un 
15% medio In più rispetto a una Radeon H05870, con 
una resa complessivamenle interiore a quella di una Ra¬ 
deon HD5970. Fortunatamente, nelle ulbme settimane 
Nvidia ha ben pensato di abbassare un po' il prezzo di 
queste schede che, a 459 euro, sono sicuramente più 
appetibili nspetto ai 550 Iniziali. Per concludere, dun¬ 
que, ci troviamo di fronte a un buon prodotto che trova 
nel GPGPU e nella stereoscopia il suo punto di forza, ma 
che può fare presa soprattutto su ibi pubblico che non 
vuote giocare a basta. Per que¬ 
sto, infatti, si può spendere anche 
meno e onenere comunque delle 
prestazioni ottimali. 


A bbiamo messo a confronto le presta¬ 
zioni della Radeon HD5970 (linee 
rosse) con quelle della GeForce 
GTX480 (linee verdi). La seconda si rivela 
vantaggiosa alle basse risoluzioni, ma perde 
mordente (come i ovvio che sia) superando 
la soglia dei 1600x1200 pixel, ove il peso 
della seconda GPU della HD5970 comincia 
a farsi sentire. 
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I o SCHERMO LEO 01 DISCRETA QUALITÀ^ 
: N monitor inMfnlo noi 481OT ha uni dla|o«ala dì E 
i 14", uu rltoliniont di l366i7S8 ptial od è co- 
I porto da uno ichomo con affcno “ilart", il dia 
I può pracort o aoclw ai, sa non amiamo partieolaf' 

1 manta I tMaui dalla tonti kmtìnoM. la Itdaltt dal 
f colori noa è H maiamM, soprattutto natta eampo- 
, noma rosM, lu el il akhua facllaianla. 


o OUE SCHEDE VIDEO ^ 

NaI portatila ci tono duo tcharla vidao: rintafrala Mal a II ptocas- è 
fora franco dadieato Radaon N04330. Il lacondo anlra In hauloaa 
solo rguando il computar è collatato alla rata alattrica, permattando § 


o FUNZIONAIITA AVANZATE 
Acar ha latta molta attandoaa atta lunxionattli avan¬ 
zala dalla aucchhia, podio ma baona, parmattandona ; 
l'attivazlona tramila tra pulsami tott-touch intofta- 
II natta teocta, dia a loro volta ospitano I lad eka 
no cartiftcano l'attivazlona. La hmzlonl sono arl-l, 
backnp dai dati a ntpamua anarfotlco avanzalo. 


_ O OTTIMO DESIGN 
I Chi è alta ricalca di in portati- 
i la loftaro, uciiamaate notarò lo 
J spetsora di pnasto modallo. di pa- i 
I co tuparlora ai 2 cm natta zana 
J phi corposa. Il poso è Infanora a 
I 1.600 framml a na consanta H ia- 
£ ella trasporta m una borsa a in 
J uno zaino, la scocca è toltila ma 
f rasittirtta, con particoiari attan- 
~ zlona par lo scharmo. 



ACER ASPIRE 481 OT TIMELINE 


Proiluttord; Acer Prtuo Indicaiivo; € 649 


ominciamo questa recensione con 
un'ammissiorte: questo prodotto non è 
propriamente tresco come quelli di cui par¬ 
liamo solitamente, visto che è sul mercato giA 
da qualche mese, ma dato che chi scrive se n’è 
comprato uno qualche settimana addietro e, nel 
frattempo, ha avuto modo di apprezzarne la co¬ 
moditi, la velociti e la leggerezza.,, perché non 
parlarne anche sulla rivista? E cosi, detto latto. 
La sene Timeline di Acer è dedicata soprattut¬ 
to al mondo lavorativo, e si rivolge direttamente 
a chi deve portarsi dietro il computer ogni gior¬ 
no e. per tanto, non vede di buon occhio peso 
e dimensioni eccessive. arKhe a costo di rinun¬ 
ciare a qualcosa su fronte delle performance, 
senza tuttavia ridursi a usare un netbook II mo¬ 
dello 4810T assolve il compito con precisione 


UN PORTATMJ CHf SA DISTINCUeilSI 
PfR AUTONOMA, OeSHiN • 
LEGGEREZZA, MA CON CU SI PUÒ 
GKICARG SOLO‘TASUAl* 

chirurgica: il processore dual core a bassissi¬ 
mo consumo U7300 viaggia a soli 1,3 GMz ma, 
nonostante questo, consente di usare Windows 
7 senza problemi e cosi anche i programmi più 
impegnativi, come per esempio i software di vir- 
tualizzazione Vmware e Virtualbox. Sulla scheda 
madre sono saldate due schede video, una in¬ 
tegrata Intel e una dedicata Radeon HD4330, 
compatibile con le DirectX 10.1 e capace di de¬ 
codificare I video in alta definizione senza pesare 
più di tanto sulla CPU II passaggio dall'una al¬ 
l'altra avviene in modo automatico, quando 


stacchiamo o attacchiamo il cavo della corren¬ 
te, ma l'operazione richiede circa due secondi e 
può interferire sul normale funzionamento del¬ 
le applicazioni, soprattutto se si tratta di giochi 
in 30. Del resto, non è una macchina destinata 
propriamente al gioco: i casual game, le avventu¬ 
re grafiche, gli strategici senza eccessive pretese 
ci possono girare tranquillamente, e cosi arKhe 
tutti gli emulatori, ma chi vuole giocare a Far Cry 
2 0 a Crysis dovri necessariamente rivolgersi al 
trove. 0 abbassare al mimmo qualunque genere 
di risoluzione ed effetto speciale. Se stale cer¬ 
cando un compagno di giochi, dunque, potreste 
scegliere qualcosa di meglio, 
ma se vi serve un PC da lavo¬ 
ro con CUI svagarsi ogni tanto, 
questo é davvero perfetto! 
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Produttori; Western Digital Prozio il pubblico: € 70 

I l tatto che il mondo dello Storage stia vivendo 
una piccola/grande rivoluzione dovrebbe es 
sere ormai chiaro a tutti. Da un'epoca in cui 
tutte le case produttrici u impegnavano soltan 
to a garantire una maggiore capienza e velocità 
di trasmissione dei dati, siamo passati a 
una nuova era in cui I dischi tradizio¬ 
nali non possono più tenere il passo 
con le nuove tecnologie a stato so¬ 
lido ma. in compenso, possono 
specializzarsi per usi, velocità e 
consumi. Accanto al mostro di ve¬ 
locità da 10.000 gin al minuto, 
insomma, possiamo trovare un di- ' 

SCO più lento ma parsimonioso, 
capace di recuperare qualcosa con 
una cache più ampia del solito e di operare 
a bassi regimi, rivelandosi perfetto per lo stoc 
caggio dei nostri dati: è il caso del Caviar Green 
W015EARS, un disco da 1,5 terabyte classili 
cato come "verde”, ecologico, perché ruota più 
lentamente degli altri, a tutto vantaggio dei con¬ 
sumi e della silenziosità. Insomma. in altre parole 
è quello che un tempo sarebbe stato semplice¬ 
mente classificato come un prodotto di seconda 
categoria, ma che grazie al marketing odierno 
trova una propria ricollocazione e nobilitazione. 
Premesso questo, possiamo dare a Cesare quel¬ 
lo che è di Cesare e a Western Digital ciò che è 
SUO: nessuno sa con precisione a quale veloci¬ 
tà ruotino I piatti di questo disco, chi lo vende 
dice 7200, altri 5900 o 5400, ma di sicuro sap¬ 
piamo che ha 64 MS di memoria cache e che le 
sue prestazioni, tutto sommato, non sono affat- 


Chi scri¬ 
ve ne usa due in 
RAID-1, una configura- 
zione pensata per preservare 
I dati effettuando un mirror dei medesimi su 
entrambi i dischi a ogni salvataggio, ma che ha il 
simpatico pregio di velocizzare gli accessi in let¬ 
tura, ed è felice lo stesso. Chi vuole impiegarlo 
in un sistema da gioco ideale, però, potrebbe in¬ 
stallarlo come secondo disco, in abbinamento a 
un SSD 0 a un RAID di dischi fissi più veloci: in 
questo modo si assicurerebbe un buon alleato 
per lo stoccaggio dei dati e dei backup, mentre 
airSSD 0 al RAID principale spetterebbe il com- 


O TB di capienza! 

O Silenzioso e parsimonioso. 

O 64 MB di cache 
O Velocità di rotazione non chiara. 


pito di avviare il sistema operativo e i programmi. 
In questo modo avrebbe tut- r '< 

to; velocità e capienza, senza 
pesare troppo sul portafogli e m 
sulla bolletta. V > 


DeathAdder for Left Handers 


Produttore; Razer Prezzo indicativo: € 45 


C hi segue da tanti anni questa rubrica sa be¬ 
ne che chi la cura è marKino e, per questo, 
quando si tratta di recensire un joystick o 
una qualsiasi periferica di controllo gli viene na¬ 
turale controllarne anche la "compatibilità” con 
la mano sinistra, visto che l'aggettivo "ergonomi¬ 
co", applicato a sproposito su buona parte degli 
accessori con forma anatomica, di solito signi¬ 
fica “rigorosamente riservato a chi usa la mano 
destra", con buona pace di quel 10% circa della 
popolazione giocante che Invece va controcor¬ 
rente. Chi scrive, tuttavia, si trova abbastanza 
perplesso di fronte a questo mouse, dalla for¬ 
ma speculare rispetto agli altri e quindi adatto 
all'uso con la sola mano sinistra. Una buona vol¬ 
ta, i pulsanti laterali non si trovano in prossimità 
del mignolo, ma del pollice, esattamente do¬ 
ve dovrebbero essere affinché un mancino possa 
schiacciarli in modo opportuno Allo stesso modo, 
la curvatura anatomica si adatta al palmo sinistro 
invece che al destro, liberando quella che i nostri 
nonni chiamavano "la mano del diavolo" (si- 
gh, quanta ignoranza!) dalla schiavitù dei mouse 
simmetrici o. peggio ancora, dai contorsionismi 
necessari per usare un mouse ergonomico tradi¬ 
zionale La perplessità, tuttavia, nasce proprio dal 
fatto che anch'io sono mancino, ma impugno re¬ 
golarmente il mouse con la mano destra anche 
per svolgere i lavori di precisione, laddove con un 


una penna non riuscirei ad andare oltre a qualche 
patetico scarabocchio. Questo mouse, dunque, 
è proprio per chi non riesce in alcun modo ad 
adattarsi a un mondo che usa prevalentemen¬ 
te la mano sbagliata, un po' come una chitarra 
con le corde girate al contrario, un oggetto desti¬ 
nato a fare la felicità soltanto del suo acquirente, 
ma che non potrà mai essere utilizzato da amici, 
parenti e visitatori occasionali. Premesso que¬ 
sto, le caratteristiche tecniche sono 
di pirimissimo livello: trovia¬ 
mo Infatti un sensore 
da 3.500 punti per 
pollice, capa¬ 


ce di inviare le sue coordinate al computer ogni 
millisecondo, cinque pulsanti programmabili e 
uno spettacolare cavo di collegamento ricoperto in 
teflon, oltre a qualche piccola chicca come il con¬ 
nettore placcato oro (una sciccheria che, a mio 
avviso, non serve a niente) e la possibilità di va¬ 
riare al volo la sensibilità del sensore, allo scopo 
di ottenere movimenti più o nreno rapidi e 
precisi, a seconda del gioco o del¬ 
l'applicazione che stiamo 
usando. In 
definitiva, 
un ottimo 
prodotto per 
chi ne sente 
la necessità. 


















Comprmnàimmo m»glfo II fumtonmmanto dmi diiv» SSO • aplpgltlamo parché. In un alttama Idamlp, 
dovrabbaro aamara accompagnati ancora oggi da un dicco tradialonala 


Il futuro è una solida speranza 


O rmai tutti ne parlano bene e nessuno mai st az~ 
zarderebbe a sconsigliarli. Sono i drive a stato 
solido, eletti senza mezzi ripensamen- 
ti il futuro dello Storage e destinati, in tempi 
che sono tuit'ora da quantificare, a sop- 
piantare le attuati tecnologie a dischi 
magnetici in movimento. I vantaggi, del 
resto, ormai li conosciamo tutti: sono più 
veloci in lettura, meno soggetti a perdi- 
te di dati dovute a urti e cadute, consumano 
di meno e non si scaldano. Tutte credenziali che 
li renderebbero perfetti, ma ci sono ancora alcuni 
scogli da superare. Il più noto di tutti é il costo al gi¬ 
gabyte. tuttora molto elevato, decine di volte superiore 
a quello dei dischi tradizionali. Ma ce ne sono anche al¬ 
tri, più spinosi, che meritano di essere portati all'attenzione 
di tutti, soprattutto di chi vorrebbe spendere 1000 euro o anche 
di più per "farsi" un RAIO-0 di questi drive. In particolare, la vita 
limitata delle celle di memoria e il degrado fisiologico delle presta- 
zioni, su cui è necessario fare un chiarimento. 


cesso, ma esse, come dicevamo prima, sono raggruppate in 
blocchi. Se una scrittura sequenziale dei dati non rappresen¬ 
ta un problema, una riscrittura prevede che l'intero blocco 
sia cancellato e poi riscritto, sostituendo il contenuto 
^ delie pagine che cambiano. Imm^miamo per pu- 

rissimo esempio che il blocco BO qui illustrato 
1^0^ sia composto da sole 8 pagine (in realte sono 

molte di più), e che queste pagine conten 
gene I dati dei file A. B e C 


Ora. net caso noi dovessimo sostitui¬ 
re i contenuti dei file B con quelli del file 
0, per ottenere questo mutamento: 


...Il nostro drive SSD dovrebbe svolgere i seguenti passag 
gh copiare interamente BO nella sua cache, sostituire i dati 
di 8 con I dati di 0, caiKellare tutti i dati di BO nella sua porzio¬ 
ne fisica di memoria NANO e successivamente riscrivere su di essa 
il blocco aggiornato, ricopiandolo dalia propria cache. Il che implica, in altre 
parole, fa necessità di un'operazione di lettura, una di cancellazione e una 
di scrittura, quando invece un disco fisso tradizionale avrebbe semplicemen¬ 
te riscritto 11 conterruto di qualche settore e basta. Visto che per allungarne 
la vita è necessario occupare ogni pagina di memoria del drive SSD. è desti¬ 
no di tutti i blocchi essere occupati da pagine marcate come "libere" e, per 
tanto, soggette all'opera di nscrittura che abbiamo descritto in questo para¬ 
grafo: in altre parole, l'origine del r^ieniamento a cui sono soggette tutte te 
unità SSD è proprio questo. 


UN PO' DI STORIA 


Bene o mate lutti sappiamo come funziona e com'à organizzato un di¬ 
sco fisso tradizionale: su ogni piatto vengono delimitali N settori di 
grandezza M (con N e M che variano a seconda delle dimensioni dei 
volumi e del filesystem utilizzato) che, nel complesso, formano tutta • 
l'area registrabile del nostro dispositivo. Semplificando la questione il 
più possibile, quando il computer deve leggere o scrivere un dato, va a 
prendere il primo settore "libero" che gli capita e ci scrive sopra. Quan¬ 
do il contenuto di un settore non serve più. il computer non ne cancella 
realmente il contenuto, ma marca II suo contenitore come libero, facen¬ 
do sì che il settore possa essere sovrascritto in caso di necessità. Su un 
disco tradizionale, lo stesso settore pub essere sovrascritto infinite vol¬ 
te, senza che i'hardware ne risenta Ora veniamo agli SSO. t dischi a- 
stato solido usano le stesse memorie NANO 
flash delle chiavi USB e tutti sappiamo, 
purtroppo, quanto siano fragili. A onor del 
vero, la maggior parte delle chiavi USB 
"muore" per uno shock elettrico durante if 
collegamento, leggero ma (alale, che provoca 
la scrittura di dati invalidi sui primi setto¬ 
ri disponibili, ma comunque sia le memorie 
flash possono essere riscritte soltanto un nu¬ 
mero finito di volte, sotitamente 10.0(X), 
prima di diventare inalfidabili. Ecco dunque 
che t drive SSD sono costretti a adottare un 
comportamento diverso-, quando si "libera" 
un settore, esso non viene immediatamente 
sovrascritto, ma il computer cerca comunque 
di occuparne uno ancora "vergine" Se non 
ne trova, gli tocca riscrivere un settore già 
utilizzato e qui cominciano t dolori. 


DEFRAMMENTARE NON SERVE 

Stando cosi te cose, appare subito evidente che le tecniche utilizzate 
in passato per aumentare le velocità dei dischi fissi tradi- 


Se apriamo un drive SSO. quello dìe troviamo ol suo Interno t 
tutto qui: una scheda con diversi chip di memoria NANO flash 




PERCHÉ RALLENTANO 


Per dovere di precisione, va aggiunto che le 
memorie NANO non sono organizzate propria 
mente m settori come t dischi (issi, ma m 
blocchi suddivisi a loro volta in pagine. 

Le pagine, grandi solitamente 4 KB, rap¬ 
presentano la porzione di spazio più 
piccola a CUI un drive SSO può avere ac- 
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Vertxjtim product anche dei drive a stato solido su 
porta ExpressCord. di fatto uno connessione PCI Ex- 
Ottimo per i pelatili douit; di uno slot slmile. 




2 ionaii. come la deframmeniuione, non solo siano del tutto inutili con 
i drive SSO - del resto l'accesso alle memorie flash rende del tutto ob¬ 
soleto il problema della frammentatone, visto che > dati sono ietti alla 
medesima velocità indipendentemente dalla loro posizione - ma ad¬ 
dirittura controproducenti, visto che lo spostamento continuo dì dati 
accorcerebbe inutilmente la vita delle memorie nel dispositivo. Questa 
di per sé è una buona notizia, perché implica due cose, da una parte, 
che non dobbiamo più preoccuparcene, e dall'altra che non deve far¬ 
lo più neanche il sistema operativo, quindi tecnologie usate da Vista e 
Windows 7 come il SuperFetch vanno immediatamente disabilitate. Ma 
d'altro canto questo significa che per rimettere in sesto la velocità di un 
SSD e farlo tornare “co¬ 
me nuovo" è necessario 
che il computer cancel¬ 
li effettivamente i dati 
presenti nelle pagine 
“libere" invece di limi¬ 
tarsi a marcarle come 
tali. É precisamente ciO 
che fa il comando trim. 
che per funzionare de¬ 
ve essere implementato 
nel firmware del drive, 
in quello del controller e 
ovviamente anche nel si¬ 
stema operativo. Quando 
SI acquista un drive SSD, 
dunque, sarebbe oppor¬ 
tuno verificare sul sito 
del produttore che il me¬ 
desimo supporli questo 
comando. Sul fronte del 
sistema operativo è tul 
to molto più semplice: 

Microsoft ha lo ha mse 
rito a partire da Windows 
7, quindi è giusto scrive¬ 
re che l'oltima versione 
di Windows supporti gli 
SSD meglio di quanto 
non facciano quelle pre¬ 
cedenti. In sostituzione 
a trim. in ogni caso, ci 
sono apposite utility di¬ 


stribuite dai produttori dei drive e 
da terzi, che però vanno lanciale 
manualmente dall’utente o schedu- 
late in modo opportuno. 

MA È DAVVERO COSÌ MALE? 

Non è il caso di giungere a conclu¬ 
sioni troppo affrettate. Se la lettura 
di questo articolo avesse spen¬ 
to in qualche modo gli entusiasmi 
per questa tecnoh^ia. rincuorate¬ 
vi: un SSD. per quanto "rallentato", 
resta comunque mediamente ben più 
veloce del migliore dei dischi tradizio¬ 
nali, soprattutto in lettura. Dato che. 
però, questa tecnologia é ancora giova¬ 
ne, è opportuno sapere cosa aspettarsi 
da lei e quali siano gli usi migliori. Gii 
SSD sono perfetti per installarci so¬ 
pra il sistema operativo, ma i continui 
accessi ai file di pagmg tla memoria 
Virtuale) possono provocarne i famosi 
rallentamenti, per cui é meglio instal¬ 
lare un SSD solo su un computer che 
ha già anche tanta RAM a disposizio¬ 
ne. Quando decidete di comprarne 
uno. cercate se potete una recensione 
che riporti l'efficienza del suo control¬ 
ler e la velocità a pieno carico, perché 
se da nuovi sono tutti dei razzi, dopo 
qualche tempo soto i migliori restano velocissimi: quelli economici, invece, 
restano giusto più silenziosi, più resistenti e più parsimoniosi dei coiieghi 
tradizionali, ma anche sensibilmente più piccoli e costosi. A meno che non 
SI cancelli completamente il loro contenuto usando le apposite utility di for¬ 
mattazione previste dai produttori, o che non sia esplicitamente supportato il 
comando tnm. Le applicazioni che si usano più spesso vanno rigorosamente 
installate suil'SSD, ma per i dati - soprattutto quelli soggetti a continue 
revisioni e sovrascritture - è meglio usare un disco tradizionale, o ma¬ 
gari addirittura due m RAID-1, visto che ormai i prezzi dei dischi da 1 
0 1,5 TB sono crollati. Per il resto, il futuro ormai è solido, e almeno su 
questo non et sono dubbi. 


I togli piu comuniper i drive o stato sondo si 
64, f 00 e 128 08. Non per altro, ma perché 
quelli più grossi costano otKora un capitalel 














Atuiadi^yo TMOeKikko 

FInsImmntm abbiamo un nuotm Motai Oomr donno di portmro quooio nomo tu cui mottoro lo nootro mani! K »o Quooto 
non dovooto btoianri, prootto r“oporttlono nottminim” cominciato con Armatyto quticho pagina fa con Soidnor^X2 
o dodicatovi allo baotonato di UFC Undioputod 20101 


METAL GEAR SOLID: PEACE WALKER 



traverso una serie di (umetti semi animati e parzialmente 
interattivi; certo, non sono paragonabili come coinvolgimento alle lunghis¬ 
sime sequenze dei classici MGS, ma fanno il loro dovere. 

Tecnicamente era davvero difficile chiedere qualcosa di più alla povera 
PSP, ormai davvero tirata per II collo. Gli ambienti non sono grandissi¬ 
mi. ma presentano un gran numero di dettai e animazioni, lasciando 
davvero poco spazio alle critiche. Quel che invece rimane problemati¬ 
co è il sistema di controllo. La mancanza di un doppio analogico pesa 
enormemente sulla gestione dei movimenti e della telecamera e tocca far¬ 
sene una ragione. Abituarsi, specialmente se non si ha molta pratica con 
questa tipologia di giochi, pub essere davvero difficile e inoltre il gioco 
sembra decisamente più ottimizzato sulla parte stealth che non su quella 
dell'azione. Quando ci si ritrova a dover ricorrere alle armi, infatti, son do¬ 
lori e smanettare fra menu e robe del genere diventa piuttosto complicato 
e poco intuitivo. 

Per fortuna non capita spesso, ma bisogna ammettere che di tanto in tan¬ 
to si ha l'impressione che forse Kojima abbia preteso un po' troppo dalla 
console Sony. In ogni caso, Peace Walker rimane un titolo a dir poco am¬ 
bizioso, ben realizzato e quasi sempre solidissimo. Per non parlare della 
longevità, visto che fra missioni primarie e secondarie c'è da perderci set¬ 
timane. Imperdibile, anche perchè difficilmente su PSP si vedrà quaicosa 
del genere in futuro.. TMB 


Q uando Hideo Kojima ha deciso 
d pros-'guire la saga di Snake 
su PSP. qualcuno ha giusta¬ 
mente storto il naso. Come poteva una 
console portatile riproporre un'ope¬ 
ra cosi complessa senza scendere a 
pianti compromessi? Ebbene, mai sot 
tovalutare un genio quando lo si mette 
davanti a una sfida; già, perché se In 
passato Meta! Gear su PSP è sempre 
stato un qualcosa dì estremamente spe 
rimentale e piuttosto lontano dai canoni 
standard della sene, con Peace Walker 
CI troviamo di fronte a un vero e proprio 
nuovo capitolo, tanto che avrebbe dovu¬ 
to avere un bei 5 in tondo al titolo. 

Esagerati? No. vi assicuriamo Che nelle 
intenzioni iniziali di Konami, doveva essere questo il quinto episodio, non 
certo Rising, che almeno per ora ha deluso parecchio le aspettative (prati¬ 
camente sembra diventato un sempli'e action-game). 

Ma veniamo ai gioco vero e proprio. Anzitutto, cronologicamente ci trovia¬ 
mo poco dopo gli eventi che ht-nno chiuso il terzo, splendido. MGS Siamo 
quindi nel 1974, in Costa Rica, l'uomo conosciuto con il nome di Naked 
Snake oggi è diventato Big Boss e guida un esercito senza patria, I Militai- 
res Sana Frontières. E un uomo disilluso, tradito dallo Stato che ha servito 
per anni, lento tanto nell'animo quanto nel fisico. Si troverà nuovamente a 
combattere per la pace, anzi, per una ragazzina che ne porta il nome, Paz 
Ortega Andrabe. 

ChieMa volta pero non sarà solo, poiché la prima innovazione di Peace 
Walker si troM proprio II, nel multiplayer. Perché tanto è bello da giocare 
in Single, tanto è divertente ed eccezionalmente congeniato da coinvol¬ 
gere fino a quattro giocatori contemporaneamente. Certo, bisogna anche 
trovare quattro amici con cui giocare, roba che qua in Italia è più facile 
a dirsi che a farsi. 

L'integrazione del multiplayer, però, menta davvero: non solo è incre¬ 
dibilmente ben strutturata, ma dà modo di affrontare tutta una sene di 
missioni aggiuntive in co-op che sono di una profondità incredibile, tanto 
da imbarazzare titoli ben più evoluti visti su console ben più potenti. 

Le idee abbondano, in Peace Walker. Il gioco è completamente composto 
da mini-missioni, nelle quali conviene quasi sempre rendere inoffensivi i 
iirgjnrei piuttosto che ucciderii. Recuperandoli, infatti, con dei pallont son- 
eflf ti f aiinc a far parte del nostro esercito, non solo come combattenti, 
ma come rnei^.iKtdetti allo sviluppo armi o alla gestione della mensa (il 
citib aiuta il morale!). 

è LOiiHi MApre-compiessa e articolata, raccontata quasi tutta at- 
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H: SOLDNER-X Z: FINAL PROTOTYPE 


Q uesta qua è proprio merce rara; stiamo parlando degli sparatut 
to a scorrimento orizzontale (quelli verticali ancora ancora saltano 
fuori ogni tanto), leggendaria stirpe che negli anni '80 e pri¬ 
mi anni '90 ha dominato le sale giochi e gli home computer di tutto 
il mondo. (^i naviga sulla trentina di sicuro ricorderà capolavori co¬ 
me R-Type. Salamander, ThunderForce. Parodius.Armalyte. Project-X 
e un milione di altri che ora. per colpa della vecchiaia galoppante, 
non mi tornano alle mente. In ogni caso. Soidner-X 2 è un validissi¬ 
mo esponente di questa categoria e lari sicuramente (elici tutti quelli 
della mia generazione, quanto quelli che invece sono cresciuti nell'era 
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dei poligoni Come da tradizione avre- ur 
mo il controllo di una singola navicella < 
spaziale, destinata a combattere un § 
esercito composto di migliaia di nemi- ^ 

CI e miliardi di proiettili. Per fortuna 

I tempi sono cambiati e oltre ad ave- j ; 

re una bella barra di energia, possiamo ! — —^ 

usufruire di armi devastanti e upgrade 
vari davvero efficaci. 

I livelli non sono tanti, ma il fattore rigiocabilità è estremamente al¬ 
to visto che è possibile sbloccare nuovi livelli e totalizzare record 
pazzeschi grazie a un sistema di combo davvero molto complesso. 

Spettacolare da veda 


ricorda un po’ quel¬ 
lo stile teutonico alla 
Rainbow Arts. che con 
I SUOI Katakis e Oenaris 
I ci avevano (atto diven¬ 
tare matti Inutile che 
ve lo dica, se avete una 
PS3 e accesso al PSN. 
sapete cosa comprare 
(anche solo per l'effetto 
nostalgia che genera). 
TMB 



Lugffo ^OiO WtHt 97 


G ìB k) scorso anno THQ aveva mostrato al mondo come non fosse impossibile produrre un picchiaduro tecnico, bel¬ 
lo da vedere e ambientato nel duro mondo della federazione Ultimate Fighting Championship. Non so se avete 
mai avuto modo di vedere qualcosa in televisione: si tratta di una disciplina che mescola vari stili di com¬ 
battimento, dove i lottatori se le danno di santa ragione fino a sfasciarsi completamente ogni parte del corpo. Il 
videogioco dedicato i. anche quest'anno, estremamente fedele a quelle che sono le dinamiche della UFC. Si prende 
un giovane lottatore inesperto e lo si aiuta a crescere, raffinandone lo stile e agendo su moltissimi parametri che. as¬ 
sieme a un buon allenamento, lo porteranno col tempo in cima alla classifica mondiale. UFC Undisputed 2010 è un 
prcchiaduro molto difficile da padroneggiare, visto che ogni stile ha un sacco di mosse, prese e “counter* dedi¬ 
cate. Restare in piedi nell'ottagono più di qualche secondo durante i primi match è cosa non 
semplice e questo può scoraggiare anche il videogiocatore più indefesso, ma una volta che si 
è presa confidenza con alcune dinamiche tutto diventa più semplice. Se siete in grado di ol¬ 
trepassare il punto in cui la frustrazione si trasforma in semplice difficoltà, allora troverete in 
UFC Undisputed 2010 il vostro pkxhiaduro dell'estate. Kikko 


UFC UNDISPUTED Z010 
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l'm in a killln mood 
tonight. l'm gonna 
talee it easy before I 
eHercise my trigger 
finger. 


No time for laughs. 

I better get to ^ 
Northside 

beadquarters before 
thè party starts. 
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Un viaggio a ritroao natia atorla dal vidaoglochi attravano gli occM dal protagonlmtl eha hanno aagnato un‘apooa. 


ROBERT JACKOB - CINEMAWARE - PARTE PRIMA 


A difleren/a delle penonalitA finora trattate, Bob 
.ackob non è un programmatore e nemmeno 
iO game designer varo e proprio. Il suo lavoro, 
tuttavia, ha creato una delle lirme più conoKiute e 
influenti del passato anticipando con tuccasàù il 
concetto di him interattivo'' prima che i supporti 
digitali divenissero mainstream nel' -idustria del 
vtdeogioco. Gli adattamenti cinematogralici che 
pullulavano negli anni '80 a op^f^ di software house 
come Ocean erano spesso basati sullo stesso mu di 
sequenn arcade opportunamente rimaneggiate, 
dmnostrandasi poco più di un modo per incasisare 
denaro m concomiten/a con l'uscita del blockbuster 
di turno sul grande schermo. Questo pone un 
concetto fondamentale: per “giocare un film* non 
basta un nome sulla conletione. ma è necessario che 
una narrazione convincente proceda appoggiandosi a 
scene e sequenze d'impatto in grado di coinvolgere 
emotivamente il giocatore Vedere lo sprite di Eliot 
Ness saltare tra le casse del primo livello di The 
Untouchables eliminando centinaia di nemici tutti 
uguali non ricrea la straordinaria atmosfera della 
pellicoia di Brian De Palma, punto Torniamo nel 
1984: Bob Jackob riesce a vendere con successo 
giochi scritti da coder indipendenti a compagnie 
importanti come Activision e Epyx. In un’era in cui 
un singolo programmatore poteva -scrivere de solo un 
capolavoro, un agente come Mr. Jackob aveva trovato 
un fiorente business in cui investire energie. Il suo 
fiuto non venne meno l'anno successivo, quando 
mise le mani su una delle prime versior.. di Amiga a 
intuì le incredibili potenzialitk della macchina 
Commodore Da fanatico videogiocatore quale era, 
rimaneva affascinato dalla grafica dei coin^rp 
dell'epoca, difficilmente replicabile tu Apple II o 
Commodore 64. In altre parole, vide neU’Amiga la 
macchina ideale per portare nelle case tale 
spettacolo audiovisivo. C't da specificare che Bob 
Jackob sognava un carriera da regista e il progetto di 
fondare una software house che offrisse titoli 
daH'awincenic narrazione grazie alla potenza della 
nuova macchina delle meraviglie Commodore fu il 
naturale connubio Ira le sue passioni. Affiancalo 
dalla moglie Phyllis. decisamente più pratica di lui 


A La celebra scena (famore In Defenóer of thè Crown. 


negozi motliando word processor. Deluia Paint e 
interfacce midi nel caso dell'Atari ST. Nulla insomma 
che potesse spingere lo smaneitone anni ‘80 a 
mettere in cantina il fido Commodore 64 per 
effettuare il costoso upgrade. Ma Oelender of thè 
Crown era un bestia dal tutto differente Appena la 
sua fanfara iniziale cominciava a suonare, le 
mascelle del mondo videoiudico cadevano all'unisono 
mentre il passaparola tra gli appassionati e le foto 
sulle riviste facevano il resto: era nata la prima, vera 
killer application a 16 bit. Bob Jackob rKorda con 
soddisfazione la nascita di quel monumentale titolo 


sul piano economico/manageriale, Jackob radunò 
attorno a sé un talentuoso gruppo di creatnn che 
condivideva la sua passione per la narrazione e le sue 
vedute; David Riordin aveva un background 
hollywoodiano. John Cutter ulto straordinario talento 
come game designer e Jim Sachs era un eccellente 
grafico che da solo creò tutte te schermate del primo 
titolo della neonata Cinemaware, Defender of thè 
Crown (1986). Chi ha vissuto quegli anni ricorderò 
l'acerbo panorama a 16 bit: spesso e volentieri 
queste macchine, orfane di software ludico dedicato, 
facevarto pigramente mostra di sé sugli scaffali dei 


A La particolansstma grafica digitalàzata óello versione originale di The King of Oveogo per Mac 
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A The Kingitf Chtcogo su Aimga em meno innovativo sotto U punto é visto a L etOKO SiotXKl se lo prende con un gattone di pezza nella discutibile versione 

grafico, ma SKuramente più piacevole della versione Mac. Amiga dt Smbod and thè throne of thè Falcon 


l'ispirazioiie viene da) classico gioco da tavolo Rtsilio. di gangster Bob Jackoo sceglie oe< questo piogetto campo roriginaie e viene pinmala con un massiccio 

con I tiri di dado nmpiauati dall'esito dei minigioctn. Oougti Stiaip. un ex insegnante di cui anni prima 95*« sul nostrano Zzào'- L'unico rammarico è dovuto 

Questo era un po' il marchio di fabbrica delle riuscì a commercialic/are un gioco per C64. ChipWds. alla proibitiva ditficoltA Sinbad ha solo una vita e 

produiKKii r-i-.vifo: gMchi prevalentemente Oough crea la versione originale del gioco per lauiie una sequenza arcade sanciste u Game Over (il 

strategici dov^ la pianificazione veniva spezzata da Macintosh su schermo monocromatico, digitalizzando problema può essere par/ialmenle aggirato chiedendo 

.'cqiier'ife arcade lecnic.imente incredibili t schermate modeiiini d> argilla per i volli dei protagonisti con al genio della lampada una vita extra). Lo stesso anno 

d'intermezzo dalla bellezza inarrivabile per le altre risultati quantomeno biz/arn. Un passo avanti sulla il brainstorming tra JacKob e John Cutter crea The 

soUwar; hou^ dell'epoca Un altro elemento strada del film interattivo, ma le conversioni per gli TNee Stooges. primo gioco di Cinemawaie a basarsi su 

ncorrenle i la corsa contro il tempo: sra che tratti altri formati a 16 b<t modificarono sostanzialmente la una vera licenza cinematogralica. Gli “stooges* del 

di racimolafe il lunarium in Rocket Ranger che di grafica a favore di un look più canonico e 'digeribile*. titolo, m Italia tradotto come ~l tre marmittoni*, sono 

ammassare un'invitvcibile armata in Defender of thè Ambienlato nell'era del proibizionismo in seguito Larry. Curlv e Moe. un leggendario trio di com<i 

Crown. Il giocatore é sempr; ^inlo a compiere scelte atrarresto di Al Capone. The King of Chicago mette il estremamente tamoso >n America a partire dagli anni 

efficaci per rKm sprecare nemmeno un turno. Tutto il giocatore nei panni di un giovane gangster mtenziona- '3C Jackob desiderava assotulamente utilizzare nella 

resto è “semplicemente* magia Hollywoodiana to a diventare il nuovo re delia malav'ta a discapito produzione materiale originale e Cutter ebbe r>dea di 

rinchiusa in una manciata di floppy disk: Jackob delle altre famiglie dopo aver scalzato il proprio creare un gioco da tavolo dcwe a dcterrnnute caMlle 

ricorda la scena d'a"->ì in seguito al salvataggio mentore Tra azioni criminali da pianificale wquenze corrispondevano sottogmchi is('»a!t a vere scene dei 

della dama con alletto, descrivendola cc-me un eliche aclwn e l'ormai immancabile love story da portare film degli "stooges* lo scopo è racimolare 5C100 

cinematogralico che voleva implernentare nel suo avanti, il gioco ricevette un'ottima accoglienza da doUan per ssìiraie l'ortanotrofio di un’anziana vedova 

primo gioco : tutti i costi. I gmchi della Cinenuware parte delia critica Nel 1987 e la vtvta di Smbad and dalia comisca z "'pera di un malvagio barvhtete. ma 

erano'i>iisti ui riconoscibili i.anovarci cinematografi Ihe Throne pi thè f alcon tssendo Jackob da sempre ottenendo maggior denaro alla'ine dcirax'.vntura si 

CI. e se per ri loro primo “ ' 'Vi la fonte un fan dei vecchi film di Sinhad. realizzare un gioco sblocctwranno tmali .rternat-vi con la struttura 

d'ispirazione erano i film di cappa e spada con Errol con questa ambientaziorie veniva visto come un tributo restauiafa e il nutiimonio ha Ire protagonisti e le 

Flynn. per S.O.I . uscito nello stesso anno, f.: pesi a a necessario. Al limone del progetto c'era Will Williams tig-ic delia donna I sottogiochi sorv vari e slracdma- 

pieiie mani dalle diama. Da non confondere (ci ha lasciali nel 19981. un uomo st'aordinario a tiamenle caratterizzati da sprite rtconoscibilissimi e 

con l'omonimo, misconosciuto clone di Missile dette di Jackob. in ipado da solo di ncopri'C i uso di Khermate e audio digitalizzato. Come già detto. 

Command lirmalo da SEGA. S D Ì. (Stellar Deletice molteplici ruoli d< programmatore, designer e grafico. si rifanno a sceiie realmente apparse neu* pellicoie 

Initiatrve il contioverso programma di scudo stellare. Forse a causa di questo sovraccarico di lavoro la originali: si va dalla balt.iglia a torte in faccia a un 

uno dei tanti simboli della guena fredda) narra una versione Amiga è graficamente la peggiore del gruppo, bizzarro meontro di boxe dove è necessai.o procurare 

stona d'amore proibita Ira il comandante di una assotulamente non all'altezza della precedente una radio nei panni di Lairy per far inluriate con (a 

stazione spaziale americana e la sua controparte produzione. Una completa opera di conezHyie venne musica Cutly sul ring prima che i suo awersano lo 

lemminile sovietica. Basandosi su un numero ridotto eltettuata per la conversione sugli altn sistemi, con un metta K 0.. Il gioco tu uno dei maggiori successi della 

di sottogiochi e localizzandasi sulle battaglie m prima occhio di riguardo per quanto riguardava il C64. casa americana e venne addirittura riprcpoelo nel 

persona alla guida di un caccia spaziale. S 0.1 è uno computer atlermatiwmo negli Stati Uniti con una 2002 su PSX e Gameboy Advance dalla *rinata‘ 

dei titoli meno conosciuti di Cinemaware. L'anno grafica tirata a lucido e sequenze arcade parzialmente Cinemawaie Corporation. Ma di questo paneremo il 

successivo esce The King ot Chicago, ispirato ai film reimmaginate, la versione a 8 bit surclassa m ogni mese prossimo. 



A Larry. Curly e Moe si preparano a servire torte al propri clienti in una maniera A Riunioni alto Casa Bianca e inquadrature del Kremlma la Cuerta Fredda è una 
poco ortodossa. tematKO estremamente tangibile In S.D I 














































IM torrido dima di luglio potete godorvl un Roplay Intormmonto dedicato a una delle ligure più Importanti della etoria 
del eideoglocoi Pae-tdant Alcune eettlmane addietro infatti il nostro timpatìco divoratore di pUMe ha compiuto 30 anni. 
In sodo di focus no eeaminlamo quindi l'epopea, mentre le recemioni artallaano due del tanti prodotti che nel corso del 
tempo hanno vieto protagonleta queeta Icona ludica. Buona lettural 


Super Pac-Man 


N ’I 1982 la stella di Pac Man bril¬ 
lava più che mai. ma si cominciava 
a sentire l'esigenia di qualche mo¬ 
difica al concept originale, che risultava 
alla lunga un po' ripetitivo. Proprio ragio¬ 
nando in questi termini Namco. m piena 
battaglia legale con Midway (che sfor- vìymwKij^r 
nava oloni sbattendosene allegramente * 1 . 

dei copyright), lanciò Super Pac-Man: lo 

schema di tondo è sempre labirintico, ma vengono m- f p, -..a' 5 
troiintti alcuni elementi nuovi. Pac-Man infatti non è 
più alla Olicela di pillole da divorare, ma di più gusto- I vi 
se qualità di frutta: t.ili priminesono però rinchiuse •' K 

in itan.;e ^^ate do porte. Per aprire gli usci il nostro s- 

oroe dovrà così raccogliere delle chiavi sparse per 1 
vari labiiiMli: l'obiettivo che ci consentirà di terminare ciascun livello con- 
MSte infatti nel divorare tutto il cibo disponibile 
Owi.imente i fantasmi sono sempre II pronti a darci la caccia ma. al con¬ 
trario di quanto accade nell'originale, C' sarar no due modi per renderli 
inotterisivi: potremo procurarci le classiche pillole cnergelirbe color sal¬ 
mone che CI permetteranno di fagocitarli, oppure ingoll.irr quelle verdi. In 
tiueslo lecouilo caso ci trasformeremo m enormi P.n Man o la collisione 
con I nemici non :i nuocerà. 

Grafica o sonoro sono quasi identici .i quelli del più t.imoso prinlecessn 
re: Il gioco t' più frenetico e più vano, ma ,inche più contiisionaiiu e meno 
divertenle Piacerà ai fan del Cii|iostipile. tulli gli altii iKitrehlx-in trov.iilo 
noioso dopo qualche partita. 


Pac-Man World 


Software House: 

Namco 

Sistema 

Playstation 

Emulatore: 

cPSXc, pSX. SSSPSX 
Anno: 1999 


G usto una decade fa. in vista del ven¬ 
tesimo compleanno di Pac-Man, la 
Namco decise di rispolverare una del¬ 
ie sue icone storiche, sviluppando un titolo 
in grado di spingere sulle capacità poligo¬ 
nali della PSl. Abbandonata la modalità 
labinntica caratteristica dei primi episo¬ 
di della sene, la casa nipponica optò per 
un piatform game tridimensionale, m cui 
Par-Man vede rapita l'intera sua famiglia (più qualche 
amico) dal m-ilvagio Toc-Man. 

Il nostro ercip parte .il satvat.iggK) e si accorge ben pre 
sto ette I SUOI atri sono tenuti prigionieri in tanti mondi 
diversi, sarà necess.irio visitarli tutti per liberarli. 

1.1 strulliira quindi non è innovativa, ma esistono degli 
eteimviti che rontnbuiscono a rendere più vano gioco. In cascuno dei livelli 
privi di boss finale, per esempio, è possibile attivare delle icone che ci con- 
sentii.iiino di giocare alcune intense sessioni al primo Pai Man allo scopo di 
aci-iimulare punti extra e bonus. Inoltre ciascuno dei personaggi che riusci- 
temo a lilwati' (vima di giungere allo scontro finale, ci g.ii.intirà una canea 
exli.i rii entigui quando fronteggeremo Toc-Man Pac M,in Wmd ò un prodot¬ 
to rtiveili'ute, corti-dato di una be'ia grafica e uno stilerviMlu impuniti' wioro. 
che riprende il tema dei primo mitico Pa -Mail, rgtrogai'mdoio in versio 
ut ••-rvnprt* diversa. Ourrslo lifrtio pi.» ivà da itnpsi*iii- .11 fan. irvi non lll•ludera 
neppuri' gli appassKXiati di ptattivm. cIh' potraiMio gusiar-a iin giLu o m gratin 
di iiwlaie diverse om di poiu diveilmienti' 


7 30 ANNI 
DI PAC-MAN 


E ra il maggio del 1980, esattamente 30 anm fa, quando Namco ideò 
un prodotto d|l concept t-neam, chi- si impose subito nelle sale giochi 
di tutto ì mondo (grazie alla dKtnhu/'one capillare a opera della Mid¬ 
way). Per dir a con le parole deiTallora vicedirettore deil'utf '■> marketing 
dell'azienda statunitense "Eravamo nel posto giusto, ai morrtento g'usto. 
col gioco giusto" era nato II mito duPac-Man. uno dei pomissirni ma/e-ga- 
me della storia, semplice e avvincente nella sua nearità. AHa guid.i dt un 
essere sferico e giallo, spinto da impulsi divoratori irrefrenabili, liovevamo 
inghiottire decine di puioie sparse per amh-cntazioni iabit'ntiche. evitando 
di essere catturati da una banda di fantasmi vanopmti. animati UalTunico 
intento di fermarci. Il successo fu immediato e roboante; dilagò la par 
mania, e cominciarono a vedersi in giro magliette e gadget di ogni genere 
dedicati al nuovo eroe videoludico. Con tali premesse attendersi dei seguiti 
era scontato; dopo un anno eco) spuntare Ms. Pac-Man. gioco che pre¬ 
sentava diversi miglioramenti rispetto alToriginaie (alcuni lo considerano 
addirittura superiore), una giocabihtà più 'renet ica e soprattutto una prota¬ 
gonista femminile (anche se a caratterizzarla c'era giusto un fiocchetto). 
Nello stesso anno la pnma conversioiie casalinga, per la console più dii 
fusa in quegli anni. l'Atan 2600: trasposizione invero piuttosto mediocre, 
contraddistinta da una grafica-pessirria e quasi monocromatica che mise m 
fuga gli appassionati. Nel 1982 Midway sviluppò (senza autorizzazione al- . 
cuna) Pac-Man Pius (quasi identico alTonginaie. con nuovi colon e nuovi 
oggetti bonus), proprio mentre Namco pubblicava il vero seguqo. chiamato 
Super Pac-Man (dove era necessario raccogliere delie chiavi per aprire zo¬ 
ne del labirinto contenenti frutta, bloccate da portoni). Gli americani però 
non s: fermarono e. nonostante le cause legali con 1 giapponesi, usciro¬ 
no l'anno successivo con Jr. Pac-Man; il protagonista del gioco diventa un 
giovane divoratore di pillole, con tanto di cappeiimo infantile, ma la vera 
novità stava nell'introduzione di uno scronmg. inesistente nei predecessori. 

Il lab rmto infatti non era interamente visibile e le par nascoste compari¬ 
vano man mano che il protagonista le espia ava. 1984 :1 tasti di Pac-Man 
vengono rinverditi da' primo gioco cne. pur avendo il tondo fagocitante co 
me protagonista, abbandona completamente le influenze labirintiche per 
traslamarsi in plattam-game. Parliamo di Pac-Land. n cui Pac-Man parte 
a'a conquista dei oaese delie fate; 1 fantasmi sono sempre i: a ostacolar¬ 
lo. e gl' elementi cassie ci sono tutti, sebbene calati m un nuovo contesto: 
il risultato fu un nuovo granoe successo. Tre anni di silenzio, e ne. 1987 
nasce Par-Mao'a. tentativo di rilanciare il classico Pac-Man inserendo ai » 
cipi tridimensionali: per la prima volta il abinnto non è piatto, ma dotato 
di profondità. Gioco simpatico, ma incapace di replicare il successo del- 
l'orig naie. La struttura di fondo comincava a mostrar* 1 sua anni: il fiasco 
Ci Pac-Mania convinse la Namco a mette"'- m pensione il personaggio, che 
per 12 lunghi anni spari dalle scene. Lo vediamo ricomparire in tempi mo- 

der'i graz e a un platlam prodotto per 
■yj.i '"“"i.'BO?" 'Vii.. ‘’layStation, Pac-Man Wald. risalerv 
te al 1999. Attualmente il mito dei 
• • divaatae gallo, sebbene un po' ap¬ 

pannato, continua a vivere grazie a 
* rnoiti web-game che si ispirano alle 

sue gesta e alTemulazione; naiostante 
* • • non sia più un protagonisi.i assoluto. 

l'icona di Pac-Man pfob,ibilmente ac¬ 
compagnerà la stata dei vidoogioco 
^ anche negli ann: a venuo e se persino 

(ìoogie gli ha tributato una pagma spe 
ciale (con 256 iive'li canpictamente 
* * ■ giocatali!) un motivo ci sara... 




















Ho oomà ooldo eòo mi ¥ongotto I bfMàI ouUm oeMotto. 
Alt no, oono foglio di o mMo por Inomporiro... 


E uforotti ed |MilP'’otte, bentornati tutti alla paginetta che. con 
la pioggia 0 con II vanto, bussa sempre a 'sto convento. Qua¬ 
le convento, direte voi? E che oe so, è già tanto se con l'arsura 
da 4000 gradi (beh (orse qualcuno in meno, non vorrei esagerare) 
di una Milano che non é più da bere ma da trasudare riesco ancora 
a esprimermi in Italiano. Se ogni tanto parto in Esperanto, qi^ndi, 
sapete cos'è successo. Bene, dicevamo, bentornati alla paginetta 
tutta roba buona in ogni senso. Anche questo mese "tema libe¬ 
ro”. prendendo spunto da segnalazioni partorite dalla vostra mente. 
Buona lettura e... a risentirci quando smetteranno di traspirare an¬ 
che i neuroni) 


FINCHE I MORTI J 
"non CISEPARERANNCT 


I l tasso di zucche¬ 
ri pericolosamente 
basso mi ha latto 
scegliere questa imma¬ 
gine per un intero box. 

E dire che pochi mi¬ 
nuti la nemmeno avevo 
fame. Fatto sta che i 
geniacci di sposi ameri¬ 
cani che hanno decorato 
la loro torta nuziale ral- 
ligurandosi come due 
sopravvissuti a un lilm 
di Romero, con tanto di 
zombie truculenti che 
tentano di scalare la sud¬ 
detta torta, mi ha latto 
parecchio ridere. Evviva 
gli sposi, evviva la motose¬ 
ga e il lucile a panettoni! 


APACMANNONSI 
GUARDA IN BOCCA, PENA 
L'OVERDOSE DI PASTICUE. 


C on l'esl.ite che avan¬ 
za e non gu.iiil<i in 
Idccia nessuno a 
possono taie solo dm* ro¬ 
se guardiro le ijg.i/ze in 
'<|iiaB*i,i 0 Idist prende 
re dalln lolim e distruQrere 
lutto. In (iiiesie due loto è 
racchiusa questa prolon 
divuma hlosolia. Che Waha 
W.ika lesse un pivsonag 
gK> iiiilico iu siipcvanKi già 
d.il i980t' quatcorwi. ma 
vi>d£rlo utilizzati) come 117 : 
gipelto (uhrclic teiiniiie 
.iiitico. lo usavanu vn ca- 
laicali di Posl.iimarkei... 
beh. ri Siamo rapiti) èco- 
iiiunque sronvuigente 
Avete presente Ja sua m 
sa/iabile lame di ioIm 
lurida vero’ ECCO, IO (OSSI 
una giovane donna mi la 
rei sicuramente quaii he 
scrupolo QualclH* pro¬ 
blema in meno, invece. 

Se k) devono essere posti 
I creatori della Pac-Man 
Grenade. una vera (tirila) 
granata che all'impatto 
dovrebbe rilasciare lantc 
pastigliette bianche; rK>n 
traslormerà nessuno in 
lantavna. ma il diverti¬ 
mento è assicuralo. 



ANTO'. FFFAAA CALDO 


P er chiudere questo torrido 
ed euforico angolo di para- 
dossismo, ho pensato di fare 
c(^ gradita regalandovi un paio 
di loto di belfezzs al bagno. An¬ 
zi, un paio di loto che n« valgono 
tre. visto la presenza della ddp- 
pia roditrice del secondo scatto. 

Al solito non chiedetemi i nomi, 
che la scelta delle topomodel¬ 
le si basa solo e unicamente sul 
”mascellometro”, uno strumen¬ 
to molto preciso; in base a quanto 
smascello vedendo le foto, decido 
cosa mettere. Semplice e gemale, 
no? Comunque rinfrescatevi con 
le nostre Pin-pere-pette-nuse-Up 
e a risentirci fra trenta giorni, to- 
pa più, topa meno... 
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Le invenzioni di BovaByte 
IL CASE ESTIVO DEL PASTORE 


I I) n questo box si parla del Pastore e di una delle sue idee strampalate, 
il che dovrebbe implicare, se ormai ci conoscete bene, la solita tiritera 
introduttiva su noi Bovas che stavamo tacendo chissà cosa m Redazio¬ 
ne, quand'ecco che il telefono è squillato e dall'altra parte della cornetta 
c’era il Pastore che biascicava qualcosa stiracchiando le vocali. Invece no. 
Stavolta avevamo detto al ToSo che ci era morto il gatto e che saremmo 
andati al suo funerale, quarufo invece ce ne stavamo allegramente spapa¬ 
ranzati in piscina. Che ci crediate o meno, dal piccolo specchio d'acqua 
prima è spuntato fuori un periscopio che poi. come nei migliori film di 
James Bond (o anche nelle migliori vignette di Rat-Man, a scelta), si è pro¬ 
gressivamente rivelato essere un sommergibile. Al termine dell’emersione 
è saltato fuori il Pastore che ci ha detto; "scusate l'ingresso teatraaaa- 
leeeee, ma io non so nuotaaaareee, e voi altri state sempre a bighellonare 
in pisciilinaaa, invece di stare al lavoro do¬ 
ve posso trovarvi più facilmeeeenteeee!". 

Non avevamo fatto in tempo a dargli la 
solita botta in testa, che lui ha subito co¬ 
minciato a illustrarci la sua nuova idea; 

"non so se l'avete notaaaatooo, ma tut¬ 
te le persone qui attorno hanno qualcosa 
in comuuuuneeee - e non si stava riferen¬ 
do al tifo per la Nazionale, eravamo pronti a 
scommetterci - hanno tutti un gran caaaal- 
dooo!’. Considerando che fuori c'erano 38 
gradi all'ombra e che ormai fosse piena 
estate, l'affermazione ci à parsa a dir po¬ 
co gemale "E alloooraaaaa - ha proseguito 
per rimediare al gran caaaaldooo si so¬ 
no tutte spogliaaateee!". Considerando che 
eravamo in piscina, la cosa aveva un certo 
senso e, tenendo presente il livello medio 
degli scoop dei telegiornali in estate, se so¬ 
lo avesse aggiunto che di tanto in tanto le 
persone accaldate si gettavano in acqua 
per trovare refrigerio, avrebbe potuto con¬ 
correre al Pulitzer, 0 quanto meno trovare 
posto a Studio Aperto. Ma improvvisamen¬ 
te l'argomento si è spostato altrove: “...e 
allora loooo, visto che anche il mio compu¬ 
ter ha caldo e continua a bloccaaaarsiiii, 
ho deciso di prendere spunto dalle perso¬ 
ne in costume per rinfrescare un po' il mio 
PC! Owiamenteee, non posso gettare il mio 
computer nell'acqua di una piscina, per¬ 
ché altrimenti si fulminerebbe. Ma posso 
sempre metterlo in costuuumeeee". E, co¬ 
si dicendo, ha tirato fuori un normale PC 
con il case completamente aperto, sulle cui 
pareti erano state montate delle semplici 


zanzariere. Per rendere la cosa un po' più realistica, alla base era possi¬ 
bile riconoscere ciù che restava di un paio di mutande: "volevo mettere 
gli slip al compuuuteeer, ma non ne ho trovati della forma che mi serviva, 
e cosi ho riadattato un paio di mutantone della nooooonnaaaaaaaal Parò 
un successo incredibileeeel Guardateee, stanno già arrivando i primi ac- 
quireeentiii! Beeeeeelloooo!". Purtroppo per lui, però, gli acquirenti erano 
solo piersone accaldate, inviperite dal fatto che il suo sommergibile stesse 
occupando tutta la piscina, impedendo loro di fare il bagno e di trovare un 
po' di refrigerio. Ora, caro ToSo, il Pastore sta cercando un modo per raf¬ 
freddare le apparecchiature mediche a cui è stato sottoposto nel frattempo 
mentre noi, dal bordo della piscina, continuiamo a piangere il nostro gatto 
che non c'è più. Buona Pasqua a tutti. 

Noi Bovas 










































































La robba dura del Pastare 
AURICOLARE COMPRESSORE DI DISCORSI 




C iaaaaaoooo, bentornati in questa rubrica airintemo dell'Angolo di 
Bovabytef Sono mesi che non mi capitava più di recensire nieeen- 
teeee, il fatto i che ormai avevo troppo poco teeeempooo, perché 
per mantenere in funzione tutti t miei cluster per il calcolo parallelo, ho 
; dovuto installare in cantina un potente impianto di aria condizionaaaa- 
. taaaa. "E allora? - direte voi stooooltiii - basta impostare la temperatura 
i e il gioco è fatto", ma il discorso è che io non mi fiiidoooo! Allora passo il 
: mio tempo a controllare se i miei dieci termometri al mercurio continua- 
i no a segnare costantementeee i 19,55 graaadiii, non una lineetta in più, 

' non una lineetta in meeeenoooo (SBONK! NdBovas). Vabbé, dicevamo, 

' questo mese sono tornato per recensire un prodotto davvero eccezio- 
naaaaleeee, il primo auricolare dotato di compressione audio, ma non 
la compressione che pensate voi, tipo l'MPS, l'OGG Vorbis e quelle stu- 
pidatine II! In questo caso, parliamo di un oggetto dotato di un potente 
i algoritmo di intelligenza artificiale, capace di ascoltare i discorsi del vo- 
. stro interlocutooooreeee, di riassumerli m tre parole e di dirvi solo queste 
i uuuuitimeeeee, sostituendo all'occorrenza tutto il resto con della buo- 
: na musica di vostra sceeeeltaaaa! Beeeeeeellooooool Pensate agli utilizzi 
i praaaaticiii; il 98,7% delle lamentele di mogli e fidanzateee, finalmente 
i ridotte a poche, semplici parole dirette! Per non parlare delle reprimende 
del capo di tuuuurnoooo: venticinque minuti di proattività, rispetto delle 
i regole, sinergie produttiiiiveeee, ottimizzazione dei tempi lavorativi e via 
" dicendo, ridotti a un semplice "sei un cretino, vedi di lavorare di più!" 



> Beeellooo e professionaaaaaleeeee. ^ 

) Aspetto futuristico. 

> Ha un bel logo del winzip serigrafato perfettamente al centro, il 

^ Per avere la stereofonia ne servono due. _^ 


e, al posto di tutto il resto del¬ 
lo sproloquio, l'ultimo disco dei 
Goldfrapp o dei Therion a se¬ 
conda dei vostri guuuuustiiiii! 
Beeeelloooool Ne voglio subito 
unoooo, anzi, dueeeee, cosi posso 
pure godermi la stereofonia, che 
è più professionaaaaaleeeeeee! E 
visto che è da un po' che non lo 
dico... Professionale, profes¬ 
sionale, professionale, 
profes... (SBONK! 

NdBovas). 


l 


Piccolo spazio pubblicità, ma anche no 
UN NUOVO LIBRO DI DAVIDE MANZI 


i 



V OI sicuramente lo conoscerete per le strisce che disegna, ormai da tanti anni, sulle nostre pa¬ 
gine. Ma Davide Manzi non fa solo questo ed è un artista poliedrico, molto più in gamba di 
quanto le sue facezie bovabytiane lascino trasparire. Legato da un amore profondo per la sua 
terra natia, per la sua stona e le sue leggende, 
alcuni anni la (Tavide aveva già immortalato le 
gesta di Frà Diavolo in un libro illustrato, e oggi 
ha fatto il bis. Interrompiamo volentieri l'efflu¬ 
vio di stupidaggini che mensilmente aspergiamo 
nell'Angolo di BovaByte per annunciarvi l'immi¬ 
nente pubblicazione de "La Madonna venuta dal 
mare", un'opera a fumetti che narra, per usa¬ 
re le parole dello stesso autore, l'appassionante 
leggenda di "un'antichissima immagine della 
Vergine Maria, di origine bizantina... Una stona 
ricca di mistero, che comincia dalla lontana Co¬ 
stantinopoli del sec. Vili e che si dipana fino ai 
giorni nostri, per raccontarci della sacra imma¬ 
gine, di come sia sfuggita alla furia icorvxlasta, 
del viaggio verso Itri (sua destinazione finale), 

SUI miracoli a essa attribuiti, di tutto il simboli¬ 
smo religioso che ha prodotto". Il libro non è in 
vendita ma, chi volesse maggiori informazioni a 
riguardo, può chiederle all'indirizzo email davi- 
de.manzi730tiscali.it. (k>mplimenti, Davide, un 
lavoro davvero ben fatto! 


David* Manzi 




Storia della Civita 
a fumetti 

(tra nv/fà, leggenda e tradizkme popolare) 
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E un attro éi <)u«i mesi in cui ho 
tante vaccate da dire ma po¬ 
che riflessioni sene, No. ora che 
ci penso VI avrei parlato volen- 


ìoai CTswgm aara 

[Shorty] 


prendendo particolarmente. Pe¬ 
rò le lettere spingono. Non ci sto. 
E magati ve ne ho anche già par¬ 
lato e m'è passato di mente. Del 


tieri dt on'awcniufa che mi sta resto, tempo dieci minirti, ave¬ 


vo dimenticato di aver insultato il 
buon Adso. 

Dai. il mese prossimo. 

Massimo Svanoni 


QUANDO KICK OFF '98 
COSTAVA 85.000 LIRE 

Caro XAM, quand'à Che Ci si accor¬ 
ge di star invecchiando? Quando 
aumentano le serate all'Insegna 
del "ai nostri terrai era più bello"! 
In una delle ultime serate a base 
di nostalgia ò fucata una rivista 
del ‘98 e l| mia att^q/ione è stata 
attirata dalfe pubblicità delle nuo¬ 
ve uscite, soprattutto per quanto 
riguarda i prVzi: 99000, 109000, 
84000 e via dicendo... 

Cioè un Kick Off ‘98 costava 
85.000 lire, più o meno i 40 euro 
che ho speso per PES2010! 
Tenendo presente tutto quello che 
è successo nell'economia degli ul¬ 
timi 12 anni (avwnto deU'euro, 
svalutazioni, ecr^. .1 e prendendo 
come dato di fatto d raddoppio dei 
costo di ogni bene di consumo, lo 
trovo decisamentécurioso! 

Credo siamo tutti d'accordo nell'af* 
fermare che il milione e 20000Q£ 


VOGLIO VEDERE 
COME FATE IL 
BACKSTABBING 
A QUESTO QUI... 

O k che Mirko è tisseto con ^ 
Krstos. ma dopo aver vi¬ 
sto questo tatuo, come si j 
fa a dargli torto? Poi, in effet- 
tù a pelatone^ dal profilogreco 
è un porsonaggino mica mate a 
direi che.tutte qiffiste sfiziosf^ I 
che ogni tanto vi metto in box ci 
stanno tutte. 


0 no? 



di stipendio del ‘98 aveva lo stesso 
potere d'acquisto dei 1200 euro di 
oggi, quindi se lOOmila lire s 100 
euro adesso di giochi ne compero 
,H I prezzi son dimezzati! 

No, dai. non sono cosi ingenuo: di¬ 
ciamo che i prezzi dei videogame 
sono rimasti pressapoco li stessi di 
12 anni fa. 

Come SI può spiegare? Certo la distn- 
buziorie è certamente aumentata, ma 
FjKChe gli imffstimenli! Per non par¬ 
lare della pirateria che ha comunque 
delle ripercussioni sui costi. 

Ci tocca ammettere che le software 
^iKHise. sotto sotto, ci vogliono bene? 

Alessandro Nonnato 

Uno passa dieci anni a redigere 
una rubrica postale rispondendo a 
missive che polemaiano sulla pi¬ 
rateria. sul prezzo di mercato, che 
criticano recensioni e via discor¬ 
rendo, poi, nel giro di due mesi, 
arrivano un Danilo e un Alessandro, 
a ribaltare la mia ormai salda ra¬ 
diografia mentale del freouerrtatòre 
tipo di auestà^Ha TGM Mail qui. 
’^hame on me. ovviamente. Mai 
dare nulla per scontato, tipo la cer¬ 
tezza di poter passare il primo vero 
vteekend primaverile a penzolare 
sereno sul dondolo, senza esser co¬ 
stretto a ricompilare un codice ogni 
mezzorelta. Ma son cose che suc¬ 
cedono e, come ben sapete, to amo 
le impreviste manifestazioni del ca¬ 
so. 

Laonde per cui, caro Alessandro, 

Il dico anzitutto che lo spunto è 
già di per sé interessante, sempli¬ 
cemente perché nbalta il punto di 
vista (e questo mi piace quasi più 
del lattare imprevisto). E poi ti gelo 
immediatamente con una picco¬ 
la considerazione Tempi diversi, 
fOro. Un oceano di tempo (econo¬ 
micamente parlando), vero. Però 
in una direzione, sia nell'altra 
Ossia: non dimentichiamoci che 
da qualche anno siamo in crisi e il 
videoffoco non è bene di prima ne¬ 
cessità (ok, forse per me e Mirko la 
faccenda è diversa...). 


Non dimentichiamo celo . 

Dettp^ Ciò, g tuo spunto resta co¬ 
munque valido e meritevole di 
dibattito Su. dibattete! 

LA VITA, L'AMORE 
E LE VACCHE 

Salve, mi chiamo Michele Correrà 
e VI scrivo da parte di un gruppo 
di utenti Facebook per far presen¬ 
te una situazione particolare, lo. 
come, molti altri, giochiamo a La 
mia vita in Città. Sf tratta di un 
normale giochino on line proposto 
“gratuitamente" (spiegherò dopo 
le virgolette) dal sito. Progettato 
più 0 meno sulla falsariga di Sim 
City, permette una crescita della 
città mediante l'utilizzo di mone 
te, coin, crediti o "k". 

Quest'ultimi sono delle specie di 
monete di lusso che permetto¬ 
no l'acquisto di immobili pregiati 
ma distribuiti col contagocce (io 
mi trovo al livello 29 del gioco, 
ma ne ho appena 34). tf gioco, in 
pratica, ft “costringe" a compe¬ 
rare con vero denaro i crediti per 
permettere alla tua città di cre¬ 
scere rapidamente, senza i tempi 
lunghi dovuti al costo elevato del¬ 
le espansioni (cioè nuovi pezzi 
dove poter edificare i fabbricati). 
Attualmente la mia prossima 
espansione costa più di 956mi- 
ta monete, mentre la precedente 
656mila; la precedente ancora 
costava 437mila, quindi 291mi- 
la. Come si può notare, la crescita 
è esponenziale e l'unica soluzione 
è l'acquisto delle espansioni con 
i crediti (che, essendo distribuiti 
in numero esiguo, sei “costretto" 
a comprare). 

Al di là dell'aspetto discutibile di 
questo meccanismo, qualche gior¬ 
no fa SI è verificato un episodio 
spiacevole: gli amministratori del 
gioco hanno fatto sparire i credi¬ 
ti a tutti i giocatori, senza dare 
spiegazioni né prima nè dopo. Al¬ 
cuni ritengono sia dovuto al fatto 
che, a causa di un errore di pro¬ 
grammazione. ai giocatori che 
avevano partecipato a una spe- 


A CHI LO 
SPEDISCO? 
DAI, CHE 
È FACILE! 

MULTIGIUOCO 

Dopo la triplete dell'lnter, Elvin è an¬ 
cora più grosso e si trasierisce su 
httpy?www.tgmonline.it/coniact (fate 
i bravi e saleziorute Fragzone). 

TGM BAZAR; 

http-yAoruflitgmonline.futuregamer. 
il/lotumdisplay.php?fr263. Conti¬ 
nua imperterrito ad afTiancare il sito 
principale e a fare da casetta per 
tutte le compravendite che più vi ag¬ 
gradano... 

TGM MAIL; 

da non crederci! Dopo secoli dal¬ 
l'Invenzione dal concetto di blog, ne 
abbiamo uno anche noi! E non so¬ 
lo: abbiamo anche una lorm! Eccola 
qui; tittp;//iiirww.tgmonline.itA:ontact 

RAFFOSENTIOUA; 
e per scrivere al vostro Raffelto pre¬ 
ferito. indovinate un po': stesso 
posto (late i bravi e selezionate Rat- 
fosentiqua). 



a TOCCA AMMeTTERE CHE LE 
SOPTÌNARE HOUSE. SOTTO 
SOTTO, a VOGLIONO BENE? 
ALESSANDRO NONNATO 

eie di .ista siano statT'resi crediti 
anziché monete, arricchendoli in 
modo spropositato. 

Non so se sia questa la vera ra¬ 
gione. Fatto sta che, di punto in 
bianco, hanno tolto i crediti per 
farli ricomparire solo il giorno do¬ 
po, togliendoli ai giocatori che li 
avevano acquisiti per un errore 
dei programmatori. 

Chiedo scusa per essermi dilun¬ 
gato cosi tanto, ma era necessario 
per spiegare bene la situazione. 
Detto ciò, noi giocatori ci stiamo 
unendo per un blocco del gioco il 
18 e 19 giugno, al fine di prote¬ 
stare contro il costo elevato delle 
espansioni, che temo possa colpi¬ 
re soprattutto i più giovani. Voglio 
dire, va bene spendere euro per 
comprare un videogame appena 
uscito, ma doverli spendere per 
un giochino Online mi sembra pro¬ 
prio scorretto. 

Spero possiate dare risalto a que- 
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/\\/VERTENZE 

V D'USO 


XAM 

Uomo che cerca l'illumirìa/ione e non s'aweOe deH'evidenza. 


XAM RULES 

Antrco murales di pro¬ 
venienza mitologica dal 
quale si sospetta abbia 
avuto origine il nomigno¬ 
lo di questo curatore di 
rubrica qui. La leggenda 
metropolitana è in pieno 
fermento. 


WWW.RETROGAMIN- 

GHISTORY.COM 

Sito che a me e a tutti co¬ 
loro che hanno iniziato 
a giocare prima di dieci 
minuti fa. sta molto sim¬ 
patico. 


ORAGON'S LAIR 

Siamo onesti. Quello 
che ci attuava dei laser 
game eia l'incredibile 
impatto grafico. Punto. 


A u h. che piacere scrivere le avvertenze con la finestra spalancala. Che 
pi.icere. Voi. Non. Avete. Proprio Idea. 


BIOSHCOCK 

Curiosa commistione tra 
uno dei videogiocln più 
noti degli ultimi anni e 
il disfiorato mondo del 
porno. Che sia il punto 
di partenza di un nuovo 
sodalizio? 


OHANTACINQUEMILALIRE 

Il costo del videogioco, una volta Beh. dai, la Ime del prezzo era più sul 9,99... 


KICK OFF 

L'unica cosa che po¬ 
tevano fare gli amanti 
del pialloric su un'Ami 
ga (dissento. Sensible 
Soccer dove diavolo 
l'hai lasciato? CAPRA! 
NdTMB), prima di FI¬ 
FA. E di PES. E poi 
ancora di fIFA. E do¬ 
po Microprose Pro 
Soccer. Insomma. II. 
(non parto dcH'edizio- 
ne '98) 






IL MEGA 
BLASTER 

Altra figura mito¬ 
logica di un certo 
carisma che si ag¬ 
gira per questi antri 
misteriosi e. recente¬ 
mente, molto stretti. 


EBBBNi. IN QUeUA PUNTATA 
LVOMO RAGNO VIBNe 
ARRESTATO IN UN VICOLO IN 
CUI COMPARE IL MURALES “XAM 
RULES". DERIVA DA UlL TUO 
NKK? 

LORENZO ELIAS CIUSEPPONE 

sta notizia nel vostro prossimo 
numero ed aiutarci a far sentire la 
I nostra voce più forte. 

Michele Carrera 

Guarda, Michele, n ti do voce e la¬ 
scio spazio alla vostra protesta Però 
aggiurìgo atKhe una consideraziorte. 
Dove sta scritto che un ùtolopnline 
debba essere uiìgochinó e un titolo 
sullo scattale un gkxone? Cosi mar¬ 
ca il confine tra le due defmiziorttf'- 
Gli inveslimenlff La grafica? 

Per quanto mi riguarda, un titolo gré- 
ne-only. che lunàml su ptattaforma 
Facebook, •iempEce Flash o stand-alo¬ 
ne, ha la stesa/ dignità di qualunque 
altro titolo Potenzialmente 
Questo modetto di business, introdot¬ 
to da (coma diammine si chiamava 
quel 'giocMno'? :D). può anche 
essere contestato, ma non pua pre¬ 
tendere che qualcuno ti crei un èiioco 
e poi noti pretenda dazio. 

Se I prezzi sono Iroppo elevati per 
andare avanti, la aohizione è sem¬ 
plice. no? 


perde unt^ 

marM di terniio 4 guardare 
fatto la fiat {cioè ddpo di lutti^ 
tutto il tempo speso pei carcarlB, 


UH, IL SAPORE DELL'AN¬ 
TICO BISTICCIO POSTALEI 

Caro Xam, ho letto ieri sera la let¬ 
tera di Alberto sul numero di 
maggio. Ora ho un dubbio; sono 
IO quel Lorenzo Elias? Presumen¬ 
do che di nomi cosi lunghi ce ne 
siano pochi in Italia, io mi sento 
chiamato in causa e volentieri ri¬ 
spondo ad Alberto. 

Vorrei innanzitutto dire che non 
siamo proprio coetanei, in quanto 
ci sono ben 10 anni di differenza, 
ma se darti del lei ti da fastidio, 
caro Alberto, allora ti accontento. 
Ritornando ai discorsi delle lette¬ 
re, mi sono riletto anche la prima 
missiva di Alberto, quella presen¬ 
te nel numero di gennaio, e mi 
sono trovato d'accordo su almeno 
due cose. 

1) Il Digital Delivery deve costare 
di meno dello scatolato. Riguar¬ 
do a ciò volevo aprire una piccola 
parentesi. Ripensando alla mia 
personale esperienza con Steam, 
devo dire che mi sono trovato bene 
e ho notato che la stessa piatta¬ 
forma ò molto vantaggiosa sia in 
termini di qualità dei giochi (mol¬ 
to affascinanti quelli Indie) sia In 
termini economici (quasi ogni set¬ 
timana ci sono miriadi di sconti; 
GTA IV a 7euro ne è un esempio). 

2 ) É vero che anch'io uso mol¬ 
te volte etichette per indicare altre 
persone, ma di solito io non mi eti¬ 
chetto. L'unica etichetta che voglio 
darmi è quella del Gamer. Perciò 
mi era sembrato giusto dirlo nella 
mia lettera precedente. 

Riguardo la questione dei prez¬ 
zi, non sono del tutto d'accordo su 
ciò che dici, poiché penso che un 
minimo di legge della domanda e 
dell'offerta vada rispettata ancHe 
in questo settore. Ciò non toglie 
che spendere 50-60-70 euro è 
molto (Ah! Che bei tempi, all'epo¬ 
ca di MechWarrior 3, il mio primo 
gioco, quando questi costavano 
SOmila lire o al massimo 1001), 
ma vuoi perché non li pago io, vuoi 
perché è la mia passione, sopporto 
(puntualizzo che vedere i miei ge¬ 
nitori che spendono parte dei loro 
sacrifici per un mio divertimento, 
mi tormenta). 

Oddio, se il gioco costa più di 50 
euro IO non lo compro e di solito 
aspetto 0 TGM (grazie per Cryosta- 
sisl) 0 che I prezzi scendano. 

Infine volevo chiederti, Alberto, de¬ 
lucidazioni sulla frase (prendendo 
in considerazione il contesto in cui 
è inserita) "non credo che il chicco 
di grano valga più del pane realiz¬ 
zato con esso": a cosa ti riferivi? 

Un caloroso saluto ad Alberto e al¬ 
lo Xam! Ci sentiamo! 

Lorenzo Elias Giuseppone 
PS (ti dico subito che é abba- 






























è06aSaiCAM€RDIPRfMO 
P€LO SONO P£R NeCESSTTA D€CU 
HARDCOR€. NON AVREMMO 
POTUTO eS5£Re ALTRO 
SPBOeNe I GIOCHI FOSSeRO 
STRUTTVPALMCNTC SCMPUCI 
IL LORO SVOLCIMCNTO CRA 
COMPLESSO 
GABRI6LE VILLA 


E finalmente giunti al terzo tx». 

ecco qualcosa che vagamen¬ 
te ha a che (are con il PC e con 
questo periodo storico. Nel pri¬ 
mo episodio della terza stagione, 
Sam e Max alludono a una profe¬ 
zia che II riguarda. Bene. La cosa 
nasce da una querelle sulla re¬ 
te. sviluppatasi intorno a questo 
ritrovamento qui. Ovviamente, il 
riferimento non è sfuggito al txion 
Diduz di Lucasdelirium! 



stanza lungo e centra poco con la 
missiva): volevo chiederti. Xam, 
se esiste un modo per vedere le e- 
mail che ti vengono spedite (non 
mi spiego altrimenti la risposta di 
Alberto) Devo per caso andare su 
Sul forum di tgmonline (cosa tra 
l’allro impossibile, visto che ogni’ 
volta che tento di connettermi mi 
'Sa errore)? 

Xam, ho notato che il tuo nick è 
presente in una puntata del car¬ 
tone animato "L'Uomo Ragno e i 
SUOI Fantastici Amici" e più esat¬ 
tamente nella puntata in cui uno 
scienziato si inietta il veleno del 
ragno radioattivo e diventa come 
Spiderman (verso la fine dell'epi¬ 
sodio SI trasforma ne l'Aracnoide). 
Ebbene, in quella puntata l'Uomo 
Ragno viene arrestato in un vico¬ 
lo in cui compare il murales "Xam 
Rules*. Deriva da I) il tuo nick? 
Avrei anche un piccolo sug¬ 
gerimento: potreste (are un 
vocabolario degli acronimi e dai 
termini usati in-game e sulla ri¬ 
vista (per esempio non ho capito 
cosa voglia dire imho)? 

Partiamo dal post scriptum, che al¬ 
trimenti vado insieme. 

IMHO sta per In My Humble 
Opinion, ossia A Mia Modesta Opi¬ 
nione. La faccenda dell'Uomo 
Ragno mi eccita da matti e sono 
quasi tentalo di bluffare e dirti che 
6 quella la vera origine del mio no¬ 
me. Ma sarebbe come dire che li 
Mega Blasler si chiama cosi per¬ 
ché andava in giro a picchiare le 
vecchiette che tentavano di at¬ 
traversare la strada, ascoltando i 


Sepullura a tutto volume 
E. quanto alle mail. beh. no. Voi non 
le potete vedere. A mqno che non 
comgtiàte la nvista. £ un ficcalo. 
Ignobile trucchetto che utilizziamo 
per procacciare lettori. Siamo, dei fe¬ 
tenti, lo so. 

Una piccola nota, poi vt lascio 
tranquiliamorite alla discussione 
asincrona. Lorenzo ha scotio que- 
■^a lettera senza aver letto il numero 
.^^^iharzo. che non aveva acquistalo 
à - Come faccìcfM saperlo? Ho dei pote- 
n che lavati. 

UN'ESPERIENZA 

ROMANTICA 

Frammenti di un trascorso video¬ 
ludico. 

Un'esperienza romantica: Acqui- 
games 

Girovago tra gli stand, incontrando 
veri momenti-frammenti di passio¬ 
ne. Attirato da un suono familiare, 
mi avvicino a un monitor. Il filma¬ 
to proposto è una ricostruzione 
studiata e accurata nei dettagli di 
Fallout 3, abbigliamenti e acces¬ 
sori -compresi. Ma la maestria con 
cui ciò è stato realizzato non è da 
tutti. Dicevano di essere ritrovabili 
come Led Productions su Facciali- 
bro e Er Tubo. 

Mi spiegavano che Fallout fosse 
in montaggio e pertanto presen¬ 
tasse solo alcuni spezzoni, mentre 
un altro video, tratto dal manga 
di Berserk, completo, lo gustavo 
pensando a quanto mi piacereb¬ 
be vederne una versione ancora più 
lunga vista la capacità di cogliere 
nel profondo l'anima del fumetto. 
Passando poi tra uno stand 
affollato di overclocker, che armeg¬ 
giavano lambicchi e ampolle come 
scienziati in laboratorio, e un altro 
stand di case modding (definizione 
quanto mai stretta per i giolellini 
in esposizione), giungo alla sezio¬ 
ne dedicata al retrogame. Se non 
sbaglio sono le stesse persone che 
tengono in piedi il sito www.retro- 
gaminghi5tory.com. 

Qui avevano riunito vecchie e 
gloriose console complete di gio¬ 
chi e periferiche. Un piccolo e 
affascinante museo completo dj di¬ 
dascalie. 

Ma l'attenzione è stata attirata da 
uno stupendo case costruito ama 
torialmente e dedicato a Dragon's 
Lair. All'accensione dello stesso 
mi à^rso di intravedere carica¬ 
re WinXP per lasciare il posto a lui. 
. 'Il primo e incredibile videogioco di 


animazione. Ricordo ancora la pri¬ 
ma volta che lo vidi. Era presentato 
su un coin-op a doppio schermo: 
uno per il giocatore e l'altro per gli 
astanti. La ingiocabilità era sovra¬ 
stata dall'impatto grafico perfetto. 
Una delle persone dello stand 
SI mette a giocare e dopo alcu¬ 
ni quadri comprendo di non essere 
l'unico malato (senza offese) che 
di alcuni giochi ricorda ancora il 
respiro. Nel mostrarmi il timing 
perfetto nell'esecuzione delle mos¬ 
se, arriva a completare alcuni 
stage dando le spalle al monitor. E 
tleciso, i gamer di primo pelo so¬ 
no per necessità degli hardcore. 

Non avremmo potuto essere altro. 
Sebbene i giochi fossero struttural¬ 
mente semplici il loro svolgimento 
era complesso. 

A ogni sbaglio SI muore e si rico¬ 
mincia. L'errore moderno è invece 
veicolato dalla diminuzione del¬ 
l'energia, checkpoint ogni metro e. 
se proprio sei inkiappato (è il ca¬ 
so di usare la k), il gioco ti ricorda 
che puoi anche abbassare il livello 
di difficoltà. Arriveremo all'au- 
toplay (Nintendo con New Super 
Mario Bros, per Wii ci è già arriva¬ 
ta ndTMB). 

Da DL, il retrogamer di cui non co¬ 
nosco il nome e con cui non ho 
parlato (mi sentivo come quando 
avevo una decina di anni e rimarte- 
vo semplicemente e timidamente 
a guardare, anche se penso si trat¬ 
ti di MacDIsa) si sposta all'Atan 
2600. Rivederla è stato come tro¬ 
varsi di fronte una radio d'epoca 
con transistor e pomelloni. E cosi 
vedo Fole Position e Pittali... che 
dire... grazie! SI. grazie per aver¬ 
mi rituffato in un passato sempre 
più remoto, ma quanto mai vivo 
e per nulla assopito. Anche se lo 
stand presentasse molto di più sia 
come hardware che, soprattutto, 
in termini umani, voglio descrive¬ 
re quella sensazione cosi dolce che 
ti permea mentre rivivi gesti ormai 
abbandonati. 

Pochi pixel colorati danno vi¬ 
ta a un'avventura che potresti 
non scordare mai. Non solo ricor¬ 
di costituiti da grafica e suoni, 
ma anche i movimenti, i "gin". 

Di quanti videogiochi moderni o 
giovani (ho deciso di abolire il 
termine nuovo, è usato imprecisa¬ 
mente) possiamo dire altrettanto? 
Solo quelli che abbiamo esplora¬ 
to a (ondo, a cui abbiamo dedicato 
mesi, quei giochi m cui ormai sei 
m grado, è proprio il caso di dir¬ 
lo. di andare avanti a ocelli chiusi. 
Come è stato SC o WCill quando 
studiavo I replay dei giocatori più 
forti Non solo giocare ma anche 
guardare gli altri farlo, come face¬ 
vamo al Bar o in Salagiochi. Titoli 
come God Of War o BioShock (ave¬ 
vi scritto Bioshcock... :D ndxam). 


per quanto mi siano piaciuti, non 
SI cristallizzano allo stesso mo¬ 
do. Possono lasciarmi momenti di 
ricordi (frammenti) fissati in un 
certo punto della loro storia, ma 
non riescono ad ancorare ogni mo¬ 
vimento alla mia memoria. Non 
so valutare se questo riguardi so¬ 
lo me. solo i vecchi gamer o possa 
anche coinvolgere i giovani gamer, 
quelli per cui God of War è ciò che 
per me è stato Donkey Kong. 

Ma ho la sensazione che sia nata 
una differenziazione tra i giochi ad 
estremo tasso di ripetizione e al¬ 
tri che centrano sulla trama e sulla 
scorrevolezza il loro successo. For¬ 
se l'achievement ha la potenzialità 
per introdurre la ripetitività an¬ 
che in quei prodotti che per natura 
non la contengono? Se però pen¬ 
so a Monkey Island o ai primi Larry 
ricordo ancora quelle poche scher¬ 
mate su CUI mi perdevo a cercare 
indizi 0 oggetti. 

Chi ha un Intellivision, che de¬ 
vo rinfrescare i miei frammenti di 
Tron Deadly Discs? 

Grazie, 

Gabriele Villa 

Sì, sono convinto che l'achievement 
abbia la potenzialità di ricondurre il 
videogioco al videogiocalon di vec¬ 
chia data, nuscendo a! contempo 
nella funambolica impresa di lascia¬ 
re che I giovinastri vi si divertano (e 
ve l'ho anche già detto) 

£ da capire se questo possa basta¬ 
re. O se il mercato possa prendere 
un bel bivio di quelli intelligenti, sa¬ 
ni e in grado di contentare tutti. 

Ce lo chiedevamo con alcuni ami¬ 
ci qualche giorno fa, durante uno 
scambio epistolare, a valle di una 
riflessione letta non ricordo più do¬ 
ve. Uh, l'ho trovato. Leggetevelo, 
che poi ne parliamo: http://kotaku. 
com/5538925/too-big-and-too-h3ra 

CON TANTI CORDOGLI 

Ciao Reda, complimentoni per il 
blog fighettoso, a tratti lapalissia¬ 
no. astratto ma in ogni modo, in 
ogni lago e mare che si rispetti, ca- 
pacitevole di rispetto. 

Con tanti cordogli, un vostro se¬ 
guace assiduo e assiderato. 

In fede, 

Emilie 

Questa non potevo non pubblicar - 

AU REVOIR 

Qui fuori CI sono fuochi artificiali 
Non ho capito per quale ragione. 

Mi danno in ogni caso il là per il 
saluto ai cuginastri nerazzurri e ai 
la loro annata da record. Annata 
che non cambierà di una virgola 
mio milanismo* Amaro e senza sa 
tare, son sempre qua. 
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I Coloro che seguono ‘sta rubfi- 
ca sbarazzina sapranno che ho 
I molti amici immaginari. In effet¬ 
ti ho trascorso l'adolescenza in 
un quartiere malfamato di Mila¬ 
no. ho fatto la vita “mondana" 
per molti anni, tra locali e disco¬ 
teche, quindi non è facile per me 
dividere l’ambiente lavorativo coi 
peggio nerd deH'universo (dico, 
ma avete mai visto Ivan Conte?). 
Qua ragazzi sono tutti matti, par¬ 
lano di videogiochi m qualsiasi 
circostanza, e nei momenti di sva¬ 
go giocano di ruolo e... giocano 
Online Insomma m un ambien¬ 
te tanto ostile è ovvio che una 
persona normale deve ricorrere a 
degli amici immaginari, solo che 
I miei sono alquanto atipici e a 
volte aggressivi; Alfredo, in parti¬ 
colare. sono alcuni giani che mi 
minaccia, dice che si è stufato 
di me e che mi ucciderà nel son¬ 
no. Claudio fa anche di peggio, mi 
fa scrivere degli inquietanti mes¬ 
saggi di morte che poi trovo nei 
posti più impensabili... insomma. 
qualcuno di voi vive le medesime 
situazioni? Mi interesserebbe sa¬ 
pere come ne è uscito. 

Passiamo ora all'oggetto che re¬ 
galerò questo mese grazie alla 
campagna: 'Regalo tutto”. Si trat 
ta della cartella stampa di Metal 
Gear Solid 4. ricevuta a Milano 
in occasione dell'uscita del gio¬ 
co; la peculiarità è che nella mia 
enorme sbadataggine la stavo di¬ 
menticando su un divanetto, salvo 
venire avvertito da un signore che 
attirò la mia attenzione dicendo 
semplicemente "Mr...". Immagi¬ 
nate la sorprcsii quando realizzai 
che Hideo Kojima in persona 
stava porgendomi la cartelletta 
stampa. Insomma si può dire che 
questo oggetto mi sia stato da 
to dal creatore di Metal Gear Solid 
in persona A parte questo, la cai 
Iella stampa è un contenitore in 
metallo serigral.ito: al suo interno 
c’è un CD con i Press Assets. una 
penna biandizzata Konami. alcuni 
fogli che descrivono il gioco, ma 
soprattutto un orologio subacqueo 
(fino a 3 atmosfere) in metallo 
con cinturino in pelle brandizzato 
Konami. Potete star certi che un 
oggetto del genere non ha prezzo, 
soprattutto perché non è vendu 


to nei negozi. (Xxierò la cartella 
stampa alla lettera che reputerò 
più meritevole. 

I due oggetti messi in pa¬ 
lio il mese scorso (mousepad e 
blocKnotes) li regalo a Federico 
gGalvanorh C:. quindi è pregato di 
farmi avere i suoi estremi per la 
spedizione. 

Scrivete le vostre stupidate a raf- 
fosentiqua^prea.it 

Raffo 



QUESTIONE DI PESO 

Esteta à la Walter Pater Raffo. 
ho preso una decisione: voglio 
dimagrire di 15 kg. Vista la sta¬ 
gione estiva imminente, magari 
sarai portato a pensare che il mio 
intendimento nasca dal voler pre¬ 
sentarmi in piena forma sulle 
spiagge 

per piacere alle ragazze. Niente di 
tutto questo, il motivo è molto più 
elevato e penso che il tuo passa¬ 
to di rallysta supermistico e il mio 
presente da fuso di testa potreb¬ 
bero averti portato alla corretta 
esegesi: voglio perdere peso per 
andare più forte m auto. Ho già 
tirato via il sedile del passegge¬ 
ro (con tanto di fidanzata cicciona 
che mi aveva stufato), ho smon¬ 
tato I poggiatesta, tolto la radio e 
la ruota di scorta, per non parlare 
del rosario datomi da mia nonna 
che in un incidente mi si è arro¬ 
tolalo al collo quasi strozzandomi 
In tutto oltre 1(X) kg (ragazza obe¬ 
sa compresa) di ferraglia mista a 
ciccia. Ma voglio fare di più. di 
magrire per potei spingere l'auto 
con maggior possanza. Avresti 
qu<ilche consiglio su altri pezzi da 
togliere, miei o della i .irrozzena? 
Ricorditi che se ti serve un rene ti 
faccio un prezzo da amico... 


Tuo Folle di Providence 

Ech' Pi Elle 

Esimo lettore dal nome Cufioso. 
in effetti non potevi trovare perso¬ 
na migliorv a cw chiedere consigli, 
pochi possono vantare un passato 
corsaiolo come il mio, fatto di sai 
ti e derapate a txxdo di auto non 
mie (ne ho parino giusto qualche 
mese fa nella rece di DiRT 2). La 
strategia di levare peso superfluo 
dall'auto é assolutamente vincente: 
meno pesa la rtiaccf::.-j e meglio è, 
su questo non c’è dubbio; che fa¬ 
re dunque per diminuirne « peso 
e quindi migliorame le prestatomi' 
Beh. mnamitutto potresti rtnderla 
del tutto ermetica con dello scotch 
da pacchi e sostituire l'aria dell'abi¬ 
tacolo con l'elio, probabilmente 
proferirai parole con suoni ndicc^. 
ma in questo modo dovrebbe alleg- 
geri'si un po'. Stesso discorso per 
le ruote, riempile di dio invece che 
di aria Oltre a questo, se tu met¬ 
tessi il cambio automatico al posto 
del mannaie, non ci sarebbe più 
bisogno del braccio destro e dd- 
lagamba sinistra (che owiamente 
serve per premere la fruione), che 
potresti amputarti risparmiando 
parecchi chili. Grazie a questi sem¬ 
plici ma sostanziali accorgimenti, il 
tuo veicoin andrà sicuramente più 
veloce e potrai vincere in pista co¬ 
me nella v-;à. 

ABBASSO IL MERCOLEDÌ 

Augusto Raffo. ti invio la pre¬ 
sente nella veste di paladino del 
lunedì. Ignobilmente bistratta¬ 
to dalla compagine lavorativa, ivi 
compresa quella strettamente ti- 
giemmina. 

Mi dolgo, infatti, dei triste tratta¬ 
mento riservato al primo giorno 
della settimana, considerato, a 
torto, quello che ci riporta al duro 
lavoro dopo giorni di letizia e ba¬ 
gordi. In particolare è mio dovete 
sottolineare come, se è pur vero 
che il lunedi sia giorno nero e tri¬ 
ste. è altrettanto veritiero che il 
titolo di “peggior giorno della set¬ 
timana" debba essere riservato al 
ben più infame mercoledì. Cer¬ 
co di esplicitarti il mio pensiero. 

Il lunedi SI è carichi di energia, 
preposte le due giornate di ripo 
so appena trascorse II week end 
successivo è un lontano mirag¬ 
gio e il pensiero lo sfiora soltanto 
mentre con i colleghi nascono 
nuovi spunti di discussione, gene 
rati dalle nuove esperienze vissute 
rtei festivi giorni precedenti. 

Giunti al mercoledì, sorgono le 
gi.indi questioni problematiche: 
l’energia è già esaurita e il week 
enil può dirsi tutt'allroche vi 
cino. La discussione in ufficio 


langue ("Novità?" “No, sono stato 
con te fino alle 8;(X) ieri a fini¬ 
re la relazione!") e non c’è pietà 
del capoufficio, ormai preda del- 
l'incalzare degli eventi lavorativi. 
Infine: se un lunedi o un marte¬ 
dì cade in un dì di festa, ben può 
configurarsi un week end lungo 
(con eventuale ponte) e conse¬ 
guente settimana corta. Se il 
giorno di festa capita di merco¬ 
ledì non è possibile approntare 
alcun piano di bagordi in trasferta, 
stante l'esiguo periodo di tempo a 
disposizione. 

Tu, solenne Raffo, dall'alto della 
tua magnificenza, cosa ne pen¬ 
si di questa mia ricostruzione? 
Non pensi sia cosa buona e giu¬ 
sta spostare il mercoledì al lunedì 
e viceversa? 

Federico gGalvanorh C: 

Caro Federico, fatto salvo che tut¬ 
ti i grami lavorativi sono uno schifo, 
devo ammettere che la tua anali¬ 
si mi trova abbastanza concorde, i 
problema é però il conto aHa rove¬ 
scia. Se ! obiettivo è qudio di stare 
a casa nd week end sdraiati co¬ 
me dd prxci sul divano, e indubbio 
che il lunedi rappresenti il giorno 
più lontano da questo traguardo, 
per questo induce allo sconforto. 

È un po' come i viaggi in aereo per 
Los At^des. nd momento in cw 
chiudono I portdinni e l'aereo com¬ 
pie I pniiìi metri sulla pista, sai che 
per 18 ore sarai inchiodato a qud 
seggmiino e vieni assalito dal tda- 
le scontorto misto a pi ingna: ecco, 
r pomi metri dell 'aereo sono il lu¬ 
nedì In ogni caso se è veto qudio 
che dici dd mercoledi (come è ve¬ 
ro quello che dico io dd lunedì), e 
fuor di dubbio che il mglior giorno 
lavorativo sia i! venerdi. e m partictr 
Lire l'iiltirrìo venerdì di ogm mese, 
quando Sprea resta chiusa 

LA LETTERA SCELTA A CA¬ 
SO DEL MESE 

(Questa lettera non ha risposta 
perché così va il mondo. Nd Raffo) 
Itinerante Raffo. ti scrivo perché 
ho un grave problema Tutto è ini¬ 
ziato quando, colto come spesso 
mi accade, da un'improvvisa fa¬ 
me notturna, ho inavvertitamente 
mangiato il cibo in scatola del mio 
cane Lucky. Invece di vomitare 
pure la bile, devo dire che non mi 
è dispiaciuto affatto e ora sono un 
po' combattuto; il buon senso mi 
dice che non dovrei più mangiar 
ne. perche è un comportamento 
che la nostra società respinge con 
forza, dall'altro penso che dovrei 
tiegarmene di cosa pensa la gente 
e, anzi, andare fiero dei miei gu¬ 
sti. Cosa devo t.ire? 

Gez! 










Pagina mancante 




Adso da Melk è uno dei /ondatorl di NOI. 

SI è occupato dell’organlticulone di eventi 
legati al gaming quali World Cyber Comes. 
NCI Lon e Smou ILP. Attualmente spera che 
per prepararsi a quello che lo attende siano 
sufficienti Intense sessioni di Slm Baby. 


A cuta'Ui: Adso adsMsprca.ll 


Le DIMeNSIONI DEL MIO DIVeRTIMENTO 


Pare che II futuro, o torse già il 
presente, sìa oramai svelato: iahen 
tre dimensioni (anche se qualcuno 
butta là gii un 4). Posso buttare 
li qualcosa anche io? Tipo una 
previsione? 

arto subito in quinta e but¬ 
to là una previsione: il 3D è 
una moda che passerà presto: 

* so di^sere quantomeno controten¬ 
denza quando continuo a leggere di 
quanto il 30 sia la Soluzione a tutti 
ì nostri problemi di intrattenimen¬ 
to, di quanto sempre più qualunque 
cosa/nome^città/personaggio famo- 
so/ortaggio/frutfò verranno migliorati 
grazie a questa incredibile e innova¬ 
tiva tecnologia inventata nientemeno 
che due secoli fa (la Stereoscopia, mi 
dice Wikipedia, i stata brevettata ad¬ 
dirittura nel 1832) e di come, mime, 
il 30 risolverà tutti i mali di una se¬ 
rie di industrie in crisi, prima di tutte 
quella del cinema in sala, che non 
sapeva più cosa proporre per far ritor¬ 
nare la gente a sedersi nelle loro pur 
sempre più comode poltrone. 

Oddio, I gestori dei cinema diciamo che 
Il posso anche capire, via; quantomeno 
non ci hanno infinocchiato tutti convin¬ 
cendoci ad acquistare inutili televisori 
piatti senza che ci sia ancora una ve¬ 
ra... no ‘spetta, questa è un'altra stona, 
e vedremo se parlarne o meno. 
Torniamo a granata al cinema: il sot¬ 
toscritto fa parte di quella sparuta 


pletora di umanità locata nella parte 
occidentale del mondo (che dalle altre 
parti hanno sicuramente altri problemi 
a CUI pensare) che NON ha visto Ava 
tar nella sede più consona ma se lo è 
sorbito in sole due miserrime dimen¬ 
sioni sul suo televisore. 

Incredibile, newero? Ecco, quel "ca¬ 
polavoro" n, senza l'apporto del 3D 
e del fatto che ti viene da abbassar¬ 
ti quando tirano una treccia e robe 
del genere è risultato ai miei occhietti 
miopi essere una stona tutto somma¬ 
to banalotta: una versione edulcorata e 
lisergica di Pocahontas. un "Balla coi 
Lupi* ecorivisto con le astronavi al po¬ 
sto dei cavalli. 

Ho già affrontato questo discorso 
- quello di Avatar intendo - in altri 
luoghi e so già il vespaio di polemiche 
che solleva: "Ma come? É un capola¬ 
voro!", e ancora "Una pietra miliare 
del cinema! Dopo Avatar, nessun film 
potrà essere diverso", e altre cosucce 
del genere 

Bah, diciamo che non voglio entrare 
nel mento del cinema in quanto in¬ 
trattenimento a diversi livelli: c'è chi 
apprezza "Quarto Potere", chi ado¬ 
ra "Il Grande Lebowsky", chi “Clerks" 
e chi arKora “Piccolo Pippo Cuccio¬ 
lo Eroico" ed è anche giusto cosi. Ma 
ricordo bene quando, ancora ragazzi¬ 
no, andai a vedere "Lo Squalo 3-D" 
nel lontano 1983, uscendone per nul¬ 
la scalfito dai mirabolanti effetti. Il 
fatto che questa frase sia profenta da 


uno al quale la caffeina, perire, non 
fa nessun effetto, rischia dfWiare il 
pubblico indifferente.^r 
Il problema semm^^a da un'al¬ 
tra parte. Ovverosia direzione che il 
mondo, a quanto pare, sta prendendo. 
Dopo annunci di improbabili televisio¬ 
ni 30 da vedersi rigorosamente con 
dei costosi e delicati occhialini, dopo 
che, ripeto, ci hanno mtortati tutti con 
la "qualità" dei televison piatti in HO. 
leggo un articolo su un famoso mensi¬ 
le che parla di tendenze geek dove un 
noto esperto sostiene che la fotografia 
dell’immediato futuro sarà in 30 e che 
presto in tutte le case ci saranno foto 
dei nostri cari in questa guisa 
Sospetto fortemente che sia un modo 
per riportare la gente a sviluppare le 
foto negli appositi negozi, sempre più 
in crisi in seguito all'ondata digitale 
degli ultimi 15 anni, ma sorvolo spe¬ 
rando, se la cosa prende, che non mi 
obbligherà a indossare alcunché per 
vedere i mie figli in foto ricordo appese 
alle pareti di casa. 

Poi c’è il mondo del videoludo; dopo un 
annuncio della prossima versione della 
consoie portatile di casa Nintendo, che 
sarà dotata di 30 ma, attenzione, “sen¬ 
za occhialini", si sta assistendo propno 
in queste ore a una sene di nvelazio- 
ni dairE3 che parrebbero far sembrare 
che II vero “WoW Effect" di questa edi¬ 
zione dell'Expo sia l'applicazione della 
famigerata terza dimensione in tutti i 
nuovi giochi in uscita. 

Ohibò, cosa pensare? 

Di primo acchito mi vengon da dire le 
solite cose: forse sono troppo vecchio 
per sentirmi cosi coinvolto, ma forse 
anche no; e spiego. 

Ho sempre sostenuto che (ATTEN¬ 
ZIONE: qui CI sarebbe stata una cosa 
su un cane, i suoi bisogni e un diva¬ 
no in pelle bianca, ma il ToSo mi ha 
vivamente consigliato "di no") un'ami¬ 
ca che viene definita dal mondo tutto 
"un tipo" non diventa certo una stra- 
modella grazie a un occhialino treddi. 
Sono assolutamente certo che i film 
e i giochi che mi hanno più coinvolto 
lo avevano fatto grazie al loro con¬ 
tenuto, alla sagacia dell'autore, alla 
scelta della resa grafica (nel senso 
della fotografia e della regia mutuata 
dal cinema). 

Come ho già detto qualche me¬ 
se fa, per il sottoscritto "Time” dei 
Pink Floyd in mono è sicuramen¬ 
te sempre meglio dei Tokyo Hotel in 
superturbostereosurroundpaura, e 
ne vado ben fiero. 

Oa, gli atteggiamenti da adottare, a 



mio modo di vedere, sono essenziaf- 
mente due: 

1. Mi barrico dietro il mio arcigno an¬ 
che se antiquato modo di vedere il 
mondo vivendo di nostalgia 

2. Orco il più possibiie di "conoscere 
il mio nemico" c confido nel fatto che, 
attraverso questa edulcorazione fal¬ 
la di nani e ballerine, ci sarà qualcosa 
che al di là della sua dimensionaiità di 
rappresentazione porterà seco del f^- 
tenuto Vero. 

Massi dai, non facciamo i matusa¬ 
lemme e quelli che "eh, ai miei tempi 
qui era tutta campagna" e vediamo 
se tutto quanto sta accadendo non è 
semplicemente una mossa per farci 
comprare un nuovo televisore ogni due 
anni, visto che leggo che i TV 3D auto- 
stereoscopici a Prismi non vedranno la 
luce prima del 2016/18 mentre quelli 
a parallasse nel 2015. Occhialetti per 
tutti, per i prossimi anni! 

Quando FINALMENTE uscirà il tele¬ 
visore che CI libererà dal giogo delle 
lenti. Nostalgico e complottista, ecco 
cosa sto diventando. Ma un nostalgi¬ 
co ottimista. Forse. 
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LO VOGLIO! 

L'acquisito compuisivo è una malattia dalla quale si guarisce... a volte! 


S crìvo queste righe a dieci minu¬ 
ti dalla stampa, il giorno dopo 
la strana conferenza di Ninten¬ 
do a Los Angeles, dove è stato da 
poco presentato il nuovo gioiellino 
di Nintendo, il 3DS. Ho ancora nelle 
orecchie l'eccitazione dei miai colle¬ 
ghi che si trova(va)no sui posto e che 
mi hanno telefonato pochi minuti 
dopo essere usciti dal Nokia Thea- 
tre a due passi dallo Staples Center 
e dal resto della Oisneyland dei vi- 
deogiochi. “Oddio, è meraviglioso!” 
e "Guarda, non ci puoi davvero cre¬ 
dere... non riesco a descrivertelo a 


parole!" sono solo due delle frasi che 
mi ronzano per la testa da ieri sera. 
Devo ingenuamente ammettere che 
quando succedono queste cose sono 
al contempo stimolato e spaventato. 
Stimolato, perché di fronte a qual¬ 
cosa di tecnologicamente nuovo e 
"figo" non so resistere; devo vede¬ 
re, sapere, toccare, volendo... anche 
possedere. Subito, possibilmente 
(e qui subentra un po' di fattore in¬ 
vidia per chi di noi SI è trovato al 
posto giusto e al nromento giusto). 
Spaventato, perché ho sempre il ti¬ 
more di scoprire il limite oltre il 






quale non riesco più ad accettare 
i cambiamenti di un mondo tecno¬ 
logico che corre come Usain Bolt. 
mentre a nse potrebbe mancare il 
fiato da un momento all'altro. Lo 
sappiamo tutti che, prima o poi. ar¬ 
riverà il tempo in cui saremo come i 
nostri nonni, incapaci di gestire una 
faccenda apparentemente sempli¬ 
ce ed elementare come il passaggio 
al Digitale Terrestre. Sotto fortunata¬ 
mente ancora ben lontano da questo, 
ma è FHir vero che m questi ulti¬ 
mi dieci anni la tecnologia sta 
correndo a velocità soste¬ 
nuta. aumentando II 
passo e trascinan¬ 
doci nel suo 
vortice, alla 
faccia del¬ 
la crisi. 

Però 
qualcosa 
scricchio¬ 
la dentro. Sono 
sempre stato un “ear- 
ty adopter'' di quelli voraci, ma 
ultimamente tendo a prestare un 
po' più di attenzione a quello che 
acquisto. Ci metto quel filo di atte¬ 
sa in più; un lag che mi impedisce 
di fare "stupidaggini" immani come 
un Atari Lynx (delinquente. Califor¬ 
nia Games meritava tutto il nostro 
tempo! ndToSo) o, più recentemen¬ 
te. un fulgido e impolverato lettore 
HD-DVD per Xbox 360. Anni fa sarei 
stato tra quei pazzi in coda di fronte 
agli Apple Store per portarmi a casa 
un iPad e coccolarme¬ 
lo nella beatitudine 
del mio salotto; og¬ 
gi aspetterà, valuterò, 
vaglierò un'eventuale 
secortda generazione 
dell'infernale tavoletta 
che sta facendo im- 
piazzire tutti, e forse 
mi godrò un po' di più 
il momento fatidico 
delT'unboxing". 

Si chiama senno, mi 
dicono. 0 torse sen¬ 
so di responsabilità 
nei confronti di una 
famiglia con figli (san¬ 
guisuga, come tutti i 
bimbi) da mantenere. 

0 forse ancora, co¬ 
me sospetto di più, SI 
chiama vecchiaia men¬ 


tale. Lattenzione all'acquisto è una 
delle cose che sto scoprendo da poco 
e alta quale non sono troppo abitua¬ 
to. Non che sia uso a comprare in 
modo compulsivo senza sapere cosa 
sto portando a casa, ma fino a poco 
fa avevo la voglia, il tempo e la spin¬ 
ta per informarmi prima di un lancio. 
Il mio vecchio TV Pioneer compra¬ 
to al day-orte (bontà sua!), sei anni 
(a era costato un occhio 
della testa: anco¬ 
ra adesso, pur 
non essendo un 
-Full HD gi¬ 
ga-bau-bau", 
la ancora la sua 
porca figura. Ulti¬ 
mamente. invece, le 
cose mi cascano un po' so¬ 
pra la testa senza che me ne 
accorga: l'idea di spendere soldi su 
qualcosa che non mi convinca ap¬ 
pieno (pur sbagliando, a volte) non é 
una faccenda che amo praticare. 
Però, quando sento I brividi lungo la 
schiena come quelli che ho provato 
durante le telefonate intercontinen¬ 
tali descritte poco sopra, c'è uno 
scatto d'orgoglio So che il giorno 
del lancio avrò un 3DS tra le ma¬ 
ni e ne sarò geloso. Sarà tutto mio 
e nessuno lo dovrà toccare. Aprirò 
con cura certosina la scatola, tirr 
rò fuori la console e ammirerò i due 
schermi immacolati, prima che le 
mie dita unte e l'infido pennino ne 
violino la verginità. E saprò di non 
aver sbagliato. 
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